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El editor no se haee res- 
ponsable de las opinio- 
nes vertidas por los co- 
laboradores. 



n la ultima feria de 
ordenadores perso- 
nales en Londres se 
pudo ver una cami- 
seta con motivos 
humoristicos sabre 
la microinformatica. 
Uno de ellos decla: 
«Grave crisis en Ams- 
trad: esta semana no 
ha lanzado nigun nue- 
vo modelo». El mes pasado si se 
presento un nuevo modelo en Es- 
paha: el PCW 8256. Un ordenador 
que vuelve a romper la barrera de 
los precios. esta vez en el sector 
profesional. Pese a la prematura 
de tiempo, hemos intentado dar 
noticia de este nuevo ordenador, 
que junto al CPC 6128, amplia el 
espectro profesional de los Ams¬ 
trad. 

En Espaha el mercado despier- 
ta del letargo veraniego, con el 
Sonimag (en Barcelona) y el Simo 
(en Madrid) que permiten auscul- 
tar el mundo informatico. Cele- 
brado ya el primero, y a falta del 
segundo, parece que han desapa- 
recido los aires de crisis que so- 
plaban la primavera pasada, y los 
fabricantes respiran un modera- 
do optimismo. 

En el Sonimag se pudo ver un 
avance de las novedades y salib al 
publico nuestra (vuestra) revista. 
Un Sonimag que confirmb las ten¬ 
dencies observadas: ordenado¬ 
res de 128K con una cierta com- 
patibilidad con modelos anteriores 
para aprovechar el software dis- 
ponible, mbquinas profesionales 
con disco incorporado a precios 


muy competitivos, y un cierto re- 
troceso de los ordenadores de 16 
bits en el mercado domestico. Jus- 
to lo que esta haciendo Amstrad, 
que, ademas, ofrece el nuevo con- 
cepto de equipo integrado, con 
monitor y sin conexiones innece- 
sarias. 

Amstrad User se mantendra fiel 
a todos los usuarios de Amstrad, 
ya sea de los de CPC 464, 664 y 
6128, como del nuevo PCW 8256. 

recisamente este mes 
comenzamos a ha- 
blar de las posibili- 
dades de nuestro or¬ 
denador en los insti¬ 
tutes y colegios: visi- 
tamos un aula infor- 
matica equipada con 
CPC 464, donde se 
prendeautilizarlain- 
formatica como una 
herramienta de trabajo. Y vemos 
como los Amstrad se estan con- 
virtiendo en impreseindibles en 
los colegios y academias. 

Para los aficionados a los jue- 
gos estrenamos el primer AMS- 
TRADIEZ calculado con las res- 
puestas recibidas en el concurso. 
Tambibn criticamos los progra- 
mas mas interesantes, para que 
resulte mas facil elegir entre el 
aluvibn de programas surgidos 
para Amstrad. Los que prefieran 
trabajar TECLA A TECLA pueden 
seguir escribiendo: este mes una 
version con buenos graficos y jra- 
pida! del ya famoso FROGGER. Y 
un programa de envolventes, pa¬ 
ra que no haya peleas a la hora de 
sentarse ante la maquina. 
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LOS HEROES 
ANONIMOS 

Detrbs de cada 
ordenador hay un equipo 
de diseno. Un reportaje 
qua describe los 
aspectos ocultos del 
hardware de los CPC y 
lac personas que lo 
crearon. 
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MIRANDO 
A LAS 
ESTRELLAS 

Y hablando de 
educacion, el comentario 
de un programa que 
ensena a mirar el cielo. 
Los astronomos 
aficionados disfrutaran 
con este programa. 


Pilot», con el que se 
puede volar y combatir al 
enemigo a los mandos de 
un potente caza. «Control 
de Stocks», como indica 
su nombre, sirve para 
saber que nos ocultan las 
profundidades del 
almacbn, y gestionar 
nuestra empresa mas 
eficientemente. 
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PAISAJES 

EXTRA- 

TERRESTRES 

Un programa BASIC 
que explora el mundo de 
los graficos 
tridimensionales por 
ordenador. Para dibujar 
paisajes irreales 
mediante avanzadas 
tecnicas matematicas. 

La lista de los 
programas mas votados 
registra sus primeros 
cambios en funcion de 
las cartas de los lectores. 



EL CPC 6128 

128 K y unidad de 
disco: el CPC 6128 dara 
que hablar y, no cabe 
ninguna duda, va a ser la 
estrella de la temporada. 
Un analisis por oentro y 
por fuera oe un 
ordenaoor muy completo. 




ALMACENA- 
MIENTO DE 
DATOS 

EN CASSETTE 

Un medio de 
almacenamiento barato y 
cada vez mas fiable, 
aunque algo lento. Hay 
que leerlo para saber 
como maneja los 
programas el cassette. 
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VISTO Y 

COMENTADO 


AULA 

INFORMATICA 

CON AMSTRAD 

Los CPC se mueven en 
el terreno educativo 
como pez en el agua. 
Entrevista con Gabriel 
Castellano, director del 
colegio San Patricio de 
Madrid, equipado con 
Amstrad. 


Este mes comentamos 
un juego de accibn y un 
programa de utilidad. El 
primero es ya un cl&sico 
Amstrad User: «Fighter 


NOTICIAS 

Presentacion del nuevo 
PCW 8256. STOP. 
Perifericos y cables L3B. 
STOP. Nueva ampliacion 
de memoria para el CPC 
664. STOP. 
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PROGRAMAS 

Dos programas para 
introducir tecla a tecla. 

«La rana»: Debe ayudar 
a nuestro simpatico 
personaje a cruzar una 
autopista en hora punta y 
a atravesar el estanque 
sin hundirse ni ser 
comido por los peces. Un 
«frogger» en BASIC, pero 
muy rapido. 

«Generador de 
Envolventes»: Los que 
quieran llevar al limite de 
sus posibilidades el chip 
de sonido lo pueden 
conseguir experimen- 
tando con este programa, 
que ayuda a conseguir 
efectos de sonido 
modificando las 
envolventes de tono y 
volumen. 
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PASCAL 

Un lenguaje serio y 
potente para programas 
rapidos y estructurados. 
Introduccibn a este 
lenguaje. una de las 
pocas alternativas validas 
al BASIC. 
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TRUCOS 

Si su programa ocupa 
demasiado sitio, una 
tecnica para solucionarlo. 
Y mas sobre la 
compatibilidad 
464/664/6128. 
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Manual de Referenda Basic 
para el Programador 

La mas autorizada y complefa 
guia para programar en 
Locomotive Basic. 

3.400 - Pfs. 


CODIGO MAQUINA 
PARA 

PRINCIPIANTES 
CON AMSTRAD 



Cddigo mdquina para 
principiantes con AMSTRAD 

Ideal para iniciarse en el codigo 
maquma del Z80 y en el 
sistema cperativo del AMSTRAD. 

2.100 - Pts. 


Tecnicasde 
Programacion 
de Gra/icos 
en el Amstrad 

w :,i l> . 



TScnicas de Programacidn de 
Grdficos en el AMSTRAD 

Este libro ensena a aorovechar 
las excelentes funciones 
grdficas del AMSTRAD, con 
multiples ejemplos. 

1.950 - Pts. 



Juegos Sensacionales para 
AMSTRAD 

Listados completos de 27 
estupendos juegos de muy 
diversos estilos. 

1.950 - Pfs. 



fan Sinclair 




Programando con AMSTRAD 


Fundamental para el usuario 
principiante. 

Ameno y repleto de ejemplos. 

2.400. Pts. 


Hacia la Inteligencia Artificial 
con AMSTRAD 

Convierta su AMSTRAD en un 
companero infeliqente 

1.500 - Pts. 



Musica 

ySonidos 


A mstrad 



Musica y Sonidos con 
AMSTRAD 

Programe musica y etectos 
sonoros y convierta su 
AMSTRAD en un sintefizador 

1.200 - Pts. 





CPC-464 


Basic apoyado con numerosos 


Curso Autodiddctico de Basic I y II 

Un completo y estructurudo Curso de 
ejemplos y acompanado de cassettes. 

2.900— Pts.cada volumen 



Hacia la 
Inteligencia 
Artificial con 
Amstrad 


Jeremy Vine 




40 Juegos Educativos 

Listados completos 
(matemdticas, geografia, 
musica, etc.) para aprender 
divirtiendose. 


1.950 - Pts. 


PROGRAMACION 

BASIC 

CON AMSTRAD 



ProgramaciOn de Basic con 
AMSTRAD. 

Imprescindible para el 
principiante y eticaz 
herramienta para el 
programador avanzado. 

2.100 - Pts. 



Avd. del Mediferraneo, 9 
Telfs.: 433 45 48 - 433 48 76 
28007 MADRID 

Delegacidn en Cataluna: 

C/. Tarragona, 110 - Telf. 325 10 58 
08015 BARCELONA 

DE VENTA EN EL CORTE INGLES 
Y TIENDAS ESPECIALIZADAS 


0 Marca Regislrada por el Grupo Indescomp. 










































Asf nacio Amstrad 


IBS MSBS 

Bimius 

Detras de cada proyecto de ordenador con exito hay un 
disehador. Los micros m&s famosos han sido el resultado del 
esfuerzo de equipos de diseho relativamente pequehos, y los 
sistemas grandes m&s notables los han hecho equipos de 
diseho divididos en comisiones. 


I Amstrad CPC464 fue un 
ejemplo de «lo pequeno es 
bello», y esta es la historia del 
diseho original de Mark-Eric 
Jones y de como ocurrid. 

Arnold fue ideado en enero 
de 1983 con la forma 
inimitable Amstrad de hacer 
las cosas, la mayor parte de los 
moldes de plbstico estaban 
disenados y mecanizados para abril 
de 1983. Desgraciadamente, los 
padres del diseno del circuito 
original no conocian «la forma 
Amstrad de hacer las cosas» y 
descubrieron que aquello era mas 
de lo que podian digerir. Mientras 
tanto, Amstrad se impacientaba con 
la terminacion de las cubiertas y de 
los proiotipos de monitor. 

En agosto, Amstrad decidio que 
ya era suficiente y nombrd un nuevo 
equipo de direccion tecnica del 
proyecto, dirigido por Roland Perry, 
para que se hiciera cargo del 
diseho electronico. Despues de un 
breve examen del trabajo original 
(basado en el 6502, 64 K de RAM y 
tan excitante como un VIC 20), el 
diseho del circuito se descarto para 
cambiarlo por un sistema basado 
en el Z80. De hecho, el equipo de 
direccibn del proyecto reunio a 
expertos en hardware y software 


con tantos anos de experiencia en 
el Z80 como las principales 
empresas de ordenadores podrian 
desear para si. Tanto MEJ 
Electronics como Locomotive 
Software alimentaban secretos 
deseos de poner a prueba en el 
mercado sus propias filosofias de 
diseho de ordenadores caseros. 
MEJ, con una economla de diseho 
hardware que se adaptaba muy 
bien a la filosofia de Amstrad (su 
coste era considerablemente menor 
que el del «Vic 20» original de 64 K) 
y Locomotive, cuya experiencia en 
interpretes de BASIC y en el Z80 
era legendaria entre el pequeno 
circulo que entonces apreciaba su 
talento. 


I La antigua empresa 

Jones y Locomotive ya habian 
trabajado juntos anteriormente en la 
empresa Data Recall, cuyo 
procesador de textos Diamond 
adquirio una reputacibn envidiable 
en las oficinas mas prestigiosas del 
pais. Pero las cosas funcionan en la 
industria de modo que el cerebro 
del proyecto considerb la vida 
independiente como la opcibn mas 


atractiva y creo consultores 
independientes para hardware y 
software. 

Una red de contactos que se 
remontan a la Universidad condujo 
a Roland Perry a contactar con 
Locomotive Software que, a su vez, 
recomendb a MEJ Electronics. Se 
acordb una reunion para agosto del 
83 donde los participantes 
expusieron sus planes para el 
proyecto. La impresibn que 
causaron a Amstrad fue tan buena 
como para contratar los servicios de 
MEJ Electronics, lo que 
posteriormente se ha convertido en 
una estrecha asociacion que ha 
creado disehos de productos muy 
innovadores, confundiendo a 
muchos observadores y criticos que 
tenian reserves sobre el lugar de un 
especialista en electronica de 
consumo en un mercado tan 
claramente «techy» (una estupenda 
expresion norteamericana que 
significa «orientado tecnicamente») 
como es el negocio de los 
ordenadores personales/caseros. 

Amstrad se impuso un apretado 
calendario para la entrega de los 
primeros prototipos y tambibn 
adoptb la idea de usar una matriz 
Ibgica programable (PLA, circuito 
integrado a la medida) en vez de 
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unos 35 paquetes TTL como en el 
disefio original. 

Despues de pasar el obstaculo 
inicial de obtener la aprobacion 
para la idea del PLA, Mark Jones 
consiguib introducir otros 30 
circuitos integrados TTL 
«equivalentes» en el disefio —la 
diferencia de coste era minima, 
pero las mejoras en el rendimiento 
considerables—. 

Teniendo en cuenta los 
problemas que habian tenido otros 
fabricantes al intentar emplear estas 
tecnicas, se hicieron 50 prototipos 
con un PLA y otros 50 con 
simuladores. Las tarjetas 
simuladoras eran del mismo tamafio 
que la tarjeta final del ordenador, y 
contenian aproximadamente tres 
veces mas circuitos integrados 
(aunque todo el simulador estaba 
enchufado en un conector de 40 
puntas de la tarjeta principal). 

Esto demostrb fuera de toda duda 
que el disefio basico funcionaba, y 
asegurb la existencia de modelos 
que permitian comenzar enseguida 
el diseno del software. Con tantas 
variables en una PLA es de gran 
ayuda saber que los problemas no 
se deben al diseno original. 

Al realizar el diseno, Mark Jones 
y Roger Hurrey desarrollaron la 
nueva tecnica de una paleta de 27 
colores de 3 bits, consiguiendo 
mantener el objetivo global de 
producir un ordenador capaz, mas 
atractivo y con mas posibilidades 
que el diseno B del modelo BBC. 

I En marcha 

Locomotive Software vio su 
primera mbquina en funcionaiento a 
finales de octubre del 83. Se habia 
mantenido un calendario vertiginoso 
a costa de quedarse trabajando por 
las noches, y a principios de 
diciembre se entegaban los 
primeros sistemas a las avidas 
compaiiias de software. 

Desde el punto de vista del 
hardware, el disefio ya estaba 
terminado, aunque todavia no 
estaban preparados los utiles de 
produccion de las PLA. 

Los PLA definitivos llegaron en 
febrero, por lo que cuando el 
producto se lanzb en abril del 84, 


todo el sistema se habia producido 
realmente con los moldes y los 
instrumentos definitivos. Un 
proveedor observo que era la 
primera vez en su experiencia que 
asistia a la presentacibn de un 
ordenador donde el equipo que se 
mostraba no era una chapuza de 
ultima hora a base de prototipos 
dudosos. 

Sin embargo, estos notables 
productos sin terminar habian sido 
el fruto de amateurs entusiastas, no 
de una compahia introducida en el 
negocio de la electronics de 
consumo. La dificultad de «no 
inventado aqui» nunca impidio al 
frio criterio comercial de Amstrad 
decidir sobre la mejor forma de 
hacer las cosas. 

Con Amstrad, ahora firmemente 
establecida como la fuerza mas 
sblida en el mercado de 
ordenadores caseros en el Reino 
Unido y no lejos de una posicion 
similar en muchos paises de 
Europa, parece que Mark Jones y 
su socio Mike Scase pueden 
esperar muchas oportunidades de 
demostrar lo que puede conseguir 
el legendario talento tbcnico de 


Cambridge unido al igualmente 
legendario genio comercial de 
Amstrad. 

Mientras ocurria todo esto, los 
fabricantes establecidos de 
ordenadores caseros han estado 
comprobando la afirmacion de Alan 
Sugar en la presentacion del 
CPC464 de que el negocio habia 
dejado de ser el campo de juego 
para companies sin una 
comprensibn profunda de las 
realidades comerciales del negocio 
de la electronics. De la misma 
forma que amateurs entusiastas 
iniciaron en el Reino Unido los 
negocios de TV y audio, que 
despues pasaron a compahias 
comerciales, que a su vez abdicaron 
en favor de los japoneses, asi se 
esta desarollando la industria de los 
ordenadores, desde su infancia a su 
madurez. 

Mientras que Amstrad no era una 
fuerza cuando podia haber creado 
el producto para detener la 
posterior inundacion de mercancias 
de audio japonesas, gracias a la 
combinacion de la tecnologla con el 
instinto comercial habra que contar 
con los ordenadores Amstrad 
todavia durante mucho tiempo. 
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CPC 6128 


A los pocos meses de revolucionar el mercado de 
microordenadores con el CPC 664, el ordenador que 
rompio la barrera del disco, Amstrad pisa de nuevo el 
acelerador y anuncia la sustitucion de este modelo 
por el CPC 6128, que mejora ampliamente las 
caracteristicas del anterior y aporta 128K de 
memoria, y todo ello al mismo precio que su 
predecesor. Si el CPC 664 aporta el CP/M 2.2 como 
operativo, la nueva maquina viene provista de CP/M 
3.0, la ultima version de este veterano operativo. 


I Mas potencia sin 
perder la linea 

A primera vista no parece mas 
que un CPC 664 al que se le ha 
doblado la memoria por el mismo pre¬ 
cio. Nada mas lejos de la realidad. El 
CPC 6128 ha sido completamente re- 
disenado a partir de la maquina an¬ 
terior. 

La caja. para comenzar, es aprecia- 
blemente mas pequena en todas sus 
dimensiones. Como consecuencia, el 
teclado numeric© ya no esta separado 
del alfanumerico, y tanto el interrup- 
tor como el mando de volumen del 
altavoz han sido desplazados a la par¬ 
te trasera de la unidad. Tambi6n los 
colores de la caja y las teclas tienen un 
aspecto mas profesional. El cableado 
y el monitor son id6nticos a los mode- 
los anteriores, y todo el sistema se ali¬ 
ments mediante un solo enchufe de 
red. 


I Un teclado rapido y 
comodo 

L a nueva distribucion de las teclas 
es bastante estandar, con la tecla 
CONTROL en el lado izquierdo, como 
es habitual en otros ordenadores. Las 
teclas tienen una respuesta muy rapi- 
da, y quiza esta caracteristica despiste 
un poco a los usuarios. Sin embargo 
es facil adaptarse a la gran sensibili 
dad del teclado y conseguir una bue- 
na velocidad de escritura. 

Los principales problemas que plan- 
tea la nueva version es que el usuario 
tiende a pulsar CONTROL o ENTER 
cuanao quiere escribir en mayuscu- 
las. Esto se deoe a que esas dos te¬ 
clas son de gran tamano y estan situa- 
das justo donde se espera encontrar 
las teclas de mayusculas. Sin embar¬ 
go, unas pocas horas de practica aca- 
ban con los problemas en el uso del 
teclado. 
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I Por dentro: compatible, 
pero ampliado. 

L a especif icacion tecnica de la ma- 
quina es parecida a la del 664: 
48K de ROM y 128K de RAM. La ROM 
se divide en 16K de operativo, 16K de 
BASIC y 16K que gestionan el disco. 
En cuanto a la RAM, la maquina pue- 
de f uncionar exactamente igual al 664, 
sin utilizar las 64K extras, o bien, me- 
diante extensiones al sistema o CP/M 
Plus, usar toda la memoria disponible. 

Los dos sistemas operatives, AMS- 
DOS para la gestion del disco desde 
BASIC, y CP/M. para un uso mas pro- 
fesional, coexisten en la maquina sin 
problemas, reflejando la naturaleza 
dual del odenador. 
formatear y copiar discos es preciso 
el CP/M. En este ultimo no se puede 
utilizar el BASIC de Locomotive, sien- 
do necesario algiin compilador. 



I Un BASIC rapido y 
potente. 


C on la posibilidad de utilizar lla- 
madas a subrutinas controladas 
por interrupciones, errores o fin de 
generacidn de sonido, y hasta ocho 
ventanas en pantalla, el BASIC de la 
maquina (el mismo del 664) es uno de 
los mas edmodos de programar de 


CP/M 

Urt operativo con mucha hstora 


G ary Kildall trabajaba sobre 
un intdrprete de PL/1 (un 
lenguaje de alto nivel) para 
el procesador Intel 8080, 
padre del conocido Z80 y 
compatible con el. Como la 
m&quina que estaba usando 
para trabajar era bastante 
Imperfecta y tenia muy poca 
memoria, se vio obligado a escribir 
r&pidamente un sistema operativo 
que le permitiera comunicarse con 
ella. 

El operativo que escribio ocupaba 
sdlo 4 K de RAM. y estaba 
orientado al desarrollo de 
programas. Cuando acabo su 
trabajo, le ofrecid el operativo a 
Intel, y ante la negativa de este creo 
su propia empresa: Interstellar 
Digital Research, m&s conocida hoy 
en dia por Digital Research. El 
operativo se fue haciendo mas y 
m^s conocido con el nombre que le 
dio su autor: CP/M (Control 
Program for Microcomputers). 

Uno de los conceptos m&s 
importantes que introdujo el CP/M 
es el BIOS (Basic Input/Output 
System), parte del sistema que 


reune las rutinas de comunicacidn. 
Como es la unica parte que 
depende del hardware, resulta muy 
facil adaptar este sistema operativo 
a otros ordenadores. Y eso fue lo 
que ocurrio: comenzaron a aparecer 
ordenadores que lo incorporaban; y 
las companias de software 
adaptaron sus programas para 
ellos. haciendo el CP/M el sistema 
con una libreria de software mas 
amplia. 

En la actualidad existen tres 
versiones de CP/M para el Z80: 1.4, 
2.2 y 3.0 (o CP/M Plus). La principal 
diferencia entre las dos primeras y 
el CP/M+ es que el ultimo utiliza 
tecnicas de paginacidn para ofrecer 
alrededor de 21 K de programas 
residentes, superando las 8 K de la 
version 2.2. 

A pesar de ello, la versidn del 
CPC 6128 deja libres para el 
usuario mas de 61 K. Tambien el 
numero de comandos es mayor, 
con opciones de manejo de 
directories mas elaboradas. Casi 
todos los usuarios de CP/M 2.2 
estan de acuerdo en que no es un 
sistema operativo particularmente 


f&cil de usar. Su valor reside en que 
existen versiones en rnuchos 
ordenadores distintos, siendo el 
estandar de facto en maquinas de 8 
bits (Z80 u 8080). Por tanto, es muy 
f&cil hacer compatibles con otras 
maquinas de 8 bits los programas 
escritos en este sistema operativo. 

El CP/M+ es otra cosa: mucho 
mas facil de usar, permite realizar 
operaciones de copia de ficheros en 
sistemas de un sdlo disco, mediante 
identificadores logicos. pero ha 
llegado algo tarde, cuando ya se 
iniciaba la moda de las maquinas 
de 16 bits y operativos como Unix o 
MS/DOS. 

Pese a todo, es posible que 
todavia haya CP/M para mucho 
rato, ya que el parque de maquinas 
no deja de aumentar y los 
programas se siguen vendiendo 
bien. Quiza el viejo CP/M, que fue 
el primer operativo disenado para 
un micro, siga siendo el m£s 
utilizado en la epoca de los 
supermicros. Al menos esa ha sido 
la apuesta de Alan Sugar, que hasta 
ahora parece rendir buenos 
dividendos. 
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los microordenadores actuales. Se ha 
puesto especial cuidado en la facili- 
dad de acceso a las rutlnas del opera¬ 
tive mediante vectores en RAM, y la 
creacidn de extensiones al idioma es 
muy sencilla. 

Los tres modos de pantalla van des- 
de 160 X 200 puntos con 16 colores, a 
elegir en una paleta de 27. La maxima 
resolucion es de 640 X 200, con 2 co¬ 
lores. Esto da 25 filas de 80 columnas 
cada una, suficiente para los progra- 
mas profesionales bajo CP/M. 

Los comandos graf icos y de texto per- 
miten un acceso 14cil a la pantalla 
del ordenador. 

I Una maquina que va a 
sonar fuerte. 

E l altavoz interno, controlado por 
el chip de sonido AY-3-8192, es 
uno de los mas extendidos entre los 
micros. Dispone de tres canales, y el 
BASIC proporciona control total so- 
bre los parametros de sonido, aunque 
los programas se compliquen cuando 
se trata de hacer musica. Si queremos 



Ficha tecnica 


Microprocesador: Z80A. de 8 bils. Frecuencia: 4 MHz 

Sistema operative AMSDOS (propio de Amstrad). CP/M 3.0 (Plus) y 

CP/M 2.2 (en disco) 

Memoria: 128 K de RAM, 42 K disponibles por el Basic. 61 K de 
memoria de usuarlo (CP/M+). 48 K ROM 

Almacenamiento masivo: Lector de diskette de 3 pulgadas 160 a 
180 K por cara (segun formato). Conector de cassette estandar. 
Presentacion visual: 25 lineas con 20, 40 u 80 columnas. 

Modo 0: 160X200 puntos 16 colores 
Mcdo 1: 320x200 puntos 4 colores 
Modo 2: 640 X 200 puntos 2 colores 
Teclado: Estandar qwerty, membrana con teclas mecdnicas. con 74 
teclas. Teclas de cursor separadas, 11 teclas de funcidn y 32 teclas 
redefinibles. 

Sonido: 3 voces, 8 octavas. estereo. altavoz mcorporado con control 
de volumen. 

Interfaces: Centronics, joystick, segunda unidad de disco, cassette. 
Perifdricos: los rmsmos del CPC 664. 

Lenguajes: BASIC en ROM, Logo (mcorporados). Pascal. Forth, 
ensamblador, Bajo CP/M: Fortran, Coboi, Pascal... 
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sonido en estdreo basta conectar la sa- 
lida a un amplificador de alta fidelidad. 

Uno de los puntos fuertes de la fa- 
milia CPC es su gestion de memoria 
(ver cuadro sobre bancos de memo¬ 
ria). Gracias a ello el ordenador ofre- 
ce 43K libres para el usuario en BA¬ 
SIC, sin utilizar el segundo banco de 
RAM. El uso de las 64K extras desde 
BASIC no es facil, aunque se pueden 
usar para simular un disco de 64K o 
para almacenar hasta cuatro copias 
de pantalla mediante programas in- 
cluidos en el disco de demostracidn. 


Es muy posible que una de las razo- 
nes que hayan movido a Amstrad a 
aumentar la cantidad de RAM de la 
maquina haya sido el CP/M. En efec- 
to. el CPC664 dispone, bajo CP/M 2.2, 
de alrededor de 39K para programas 
de usuario, y esto hace dificil el uso de 
los mayores programas de este ope¬ 
rative. Con la nueva version, CP/M 
Plus, la maquina es capaz de gestio- 
nar la memoria paginada, residiendo 
la memoria de pantalla y el operativo 
en una pagina de RAM y el programa 
de usuario en la otra. Conclusion: al¬ 


rededor de 61K libres para el usuario 
y toda la biblioteca CP/M. 

Esto con dos salvedades: hace falta 
que alguien se ocupe de vender el soft¬ 
ware CP/M en el formato de disco de 
Amstrad, y hay que estar dispuestos a 
pagar los precios que se exigen por 
gran parte del software profesional 
CP/M. Aunque hasta ahora el pro- 
blema no ha resultado tan grave, ya 
que Amstrad se ha apahado para con- 
vencer a los poseedores de los dere- 
chos de los programas para que el 
precio final de sus productos resulte 


COMO ACCEDE EL Z80 A MAS DE 64 K 


L a clasificacion convencional 
de los procesadores por su 
numero de bits de palabra 
tiene mucho que ver con el 
tamaho de memoria que son 
capaces de gestionar directamente: 
los procesadores de 8 bits tienen, 
por lo general, un bus de 
direcciones de 16 bits y acceden de 
un golpe a 64K de memoria. 

Los procesadores de 16 bits suelen 
tener 20 y 32 bits de bus de 
direcciones, accediendo a 
cantidades de memoria siempre 
superiores a 1M byte, que pueden 
llegar a 4 Gigabytes. 

El Z80A es un procesador de 8 
bits: por lo tanto, al disponer toda la 
familia CPC de mas de 64K (entre 
ROM y RAM), existe en todos los 
ordenadores un sistema complejo 
de gestion de memoria. 

El CPC 6128. ademas. tiene 128K 
de RAM y necesita que ese 
mecanismo se extienda a la RAM. A 
continuacion veremos brevemente 
como se logra este acceso. 

El mapa de memoria del CPC 


6128 es como se indica en la figura 
1. La memoria se divide en bloques 
de 64K, cada uno de los cuales se 
organiza en paginas de 16K. A una 
seleccidn particular de 4 paginas se 
le llama un banco, que es el 
maximo de memoria al que puede 
acceder el Z80A en cualquier 
momento. 

El mecanismo de cambio de 
bloque, junto con los puntos de 
entrada a las principales rutinas del 
firmante, se encuentran en la parte 
alta del bloque 2. Esta es tambien la 
zona ocupada por las extensiones al 
sistema (RSX) v los caracteres 
definidos por el usuario. Cuando se 
requiere una rutina que reside en 
un bloque que no esti presente en 
memoria, la rutina se encarga de 
paginarlo, ejecutar la accion 
correspondiente y devolver el banco 
original a su posicion. El sistema 
permite gestionar cualquier 
cantidad de memoria, aunque al 
precio de una logica mas 
complicada. 


El disco de utilidades del CPC 
6128 ofrece un programa que carga 
en memoria RSX para usar la 
memoria que queda «en la sombra». 
la paginacidn se realiza en la forma 
indicada en la figura 2. Los 
comandos SCREENSWAP y 
ISCREENCOPY sirven para 
almacenar hasta cuatro pantallas en 
las segundas 64K, con la posibilidad 
de copiar o intercambiar pantallas. 
Otro uso de la memoria extra es 
como un disco en RAM, que 
aimacena datos temporalmente a 
gran velocidad: para ello 
existen los comandos IBANKOPEN, 

Sbankwrite, Ibankread, 

IBANKFIND. Mediante este «disco» 
se pueden almacenar cadenas de 
caracteres a gran velocidad, y 
realizar busquedas y ordenaciones. 
En la prdctica el efecto es andlogo a 
un aumento del espacio de 
variables del programa. Estas 
extensiones se proporcionan en 
disco para mantener la 
compatibilidad 100% con el CPC 
664. 


'jt (.4 « ISlN USOJ 
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PERSONAL PRINTER 



III NEAR LETTER QUALITY PRINTER 


COMPATIBILITY WITH MOST PERSONAL COMPUTERS 



(ORE 193001 XX-XX-t 12 lSCL*G0SU6 31000 10700 XX*XXO|9300:XX*XXM2*SCL■ 
X»28*SCLiYY«Y*20tSCL*XVt 1 10000 XX-XX--ttSCLi YY»Y*20iSCUXY 

STORE!3900‘XX'’XX»'12fSCL:C0SU6 31000 16900 XX*X*27l8900iXX-XXM2*SCL- 
SSTORE19S001XX«XX< lBtSCL'COSUB 31000 19000 RESTORH9SOO■•XX-XXM815CL' 


:=lll = 

msi 


f+: 


ESPECIFICACIONES 

1 . Metodo de Impresion 

Serie de impactos por matriz 
de 9x9 

2. Cabezal Impresor 

9 agujas (reemplazable) con 
expectativa de vida de 50 
millones de caracteres a 
100 % de uso continue. 

3. Velocldad de Impresion 

Impresion a 105 cps uni o 
bi-direceional, busqueda 
logica optimizada, capacidad 
de impresion 45 Ipm a 10 
cpi., 200 ms de salto de linea 
con espaciado de 1/6". 

4. Espaciado Interlinea 

1/6", 1/8", 7/72", prograrnable 
N/72", N/216”. 

5. Allmentacldn de papel 

a) Tractor ajustable entre 4" 
y 10". 

b) Alimentacion a friccion 
para hojas sueltas entije 
4" y 9,5". 

6. Corte de papel 

Se puede imprimir desde 
principio de pagina hasta una 
pulgada de fin de papel. 

7. Selecclon de caracteres 

Todos los 96 caracteres 
ASCII, 96 itOlicos, 96 NLQ, 
todos ellos con correcta 
impresidn de los trazos 
descendentes, y 9 set de 
diferentes idiomas 
seleceionables. 


Ademas con 2K buffer, 32 
caracteres definibles por 
usuario y con 8K buffer, 256 
caracteres definibles por 
usuario. 

8. Graficos 

Densidad normal 480 punlos 
por linea, doble densidad 
960, cuadruple densidad 
1920, CRV graficos 640, 
plotter grdfico 576, CRT 
graficos 720 punlos por 
linea. 

9. Modos de impresion 

Standard, doble impresidn, 
enfatizado, itAlica, supra y 
subindices, mitad altura y 
NLQ. 

10. Tamanos de Impresion 

a) Normal (10 cpi) 2,1 mm 
(a) x 2,55 mm (h) 

b) Normal expandido (5 cpi) 

c) Elite (12 cpi) 

d) Elite expandido (6 cpi) 

e) Comprimido (17 cpi) 

0 Comprimido-expandido 
(8,5 cpi) 

g) Espaciado proporcional 

h) Proporcional expandioo. 

11 . Test escrltura 

Manteniendo apretado IF 
(salto de linea) cuando se 
acciona el interruptor de 
puesta en marcha ON. 

12. Subrayado contfnuo. 

13. Tabulador 

Existed 32 posiciones de 
tabulacidn por linea. 


14. Longltud de formato 

E! standard de 66 lineas, con 
espaciado de lineas y 

longitud del formato 
prograrnable. 

VFU eldctrieo. 

15. Tamano buffer 

1 linea standard. 

16. Buffer RAM 

2 K byte (standard) 

8 K byle (opcional). 

17. Tope posicionador de 
papel continuo, 
desplazable parte anterior 
o posterior. 

18. Interface 

Standard paralelo centronics 
de 8 bits. 

Serie RS232 C opcional. 

19. Grosor papel 

M<Sximo 2 copias, 40 g/m 2 
peso continuo, sensor papel. 

20. Operaclon con 
interruptores 

De facil acceso. 

21. Caracteres por Knea 

Normal: 80 

Normal expandido.- 40 
Comprimido: 132 
Comprimido expandido: 66 
Elite: 96 

Elite expandido: 48 
Proporcional: n 

22. Clnta impresora 
Autorretintada, mediante 
tampOn interne, cartucho 
compacto de cinta negra 
tecilmente reemplazable y 
bajo coste. 


23. Tamafio 

115 (h) x 275 (f) x 405 (a). 

24. Tension alimentaclbn 

220 v/ 50 Hz. 

25. Entrada de papel 

Frontal-horizontal. 

26. Retroceso 

Per software, 

27. Bajo nivel de ruido 
2 velocidades: 

Velocldad lenta de 52 cps. 
Velocidad rapida de 105 cps. 

28. Elevadores inferlores 
standard 

(para ubicaciOn del papel 
contiuo debajo de la 
impresora). 

29. Motor: paso a paso 

30. Indicadores: 

• Conexion general 
« Fin de papel 

• On line 

31. Interruptores 

ON'OFF, On line (SEL), salto 
de pagina (FF), salto de linea 
(LF). 

32. Compatible con la mayor 
parte de software 
exlstente. 


DACAmon 

datamon, s. a. 

REPRESENTACION EN ESPANA DE- 

;3(TEkWi: 

-IMPfiESORAS PROfESlONAlES- 
PROVENZA, 385-387 6 4 5 6 7 1 ° 

Tel (93} 207 27 04 08025 BARCELONA 


TODAS LAS ESPECIFICACIONES PUEDEN SER CAMBIADAS SIN PREVIO AVISO. 


















Mas difi'cal 
todavia. 


de los mas asequible. 

Con el CPC 6128 se incluyen dos 
discos de utilidades: en el disco 1 y la 
cara A del 2 se incluye el CP/M Plus 
mucho mds voluminoso que la ver- 
si6n anterior, y el DR LOGO en una 
version completa. La cara B del se- 
gundo disco incluye el CP/M 2.2 y la 
version del DR LOGO que se propor- 
ciona con las unidades de disco del 
464, para mantener la compatibilidad. 

Entre las mejoras que incorpora 
el nuevo operativo esta el comando 
HELP, en la cara A del disco 2, que 
nos proporciona una breve explica- 
cion de los comandos del operativo. 
Otra utilidad interesante es el GSX 
Graphic System Extension), una ex- 
tensidn de Digital Research aue per- 
mite el manejo grafico de la pantalla a 
programas de aplicacion que se hayan 
escrito de acuerdo con el estandar. 

La nueva versidn del LOGO com 
pleta los comandos que faltaban en la 
implementacidn para464y 664, sierido 
perfectamente compatible con ellos. 


S i Amstrad sorprendioal mundillo 
de los microordenadores lan- 
zando la maquina con disco mas ba- 
rata que se habia visto, ahora, en un 
mas dificil todavia, mejora el diseno y 
duplica la memoria, manteniendo e! 
mismo precio. Con la mejora en co- 
modidad de gestion y velocidad de 
acceso que propociona el CP/M->-, se 
trata de una sorprendente maquina 
profesional a un precio reservado has- 
ta ahora para ordenadores familiares. 
Puesto que su compativilidad 464 le 
da acceso a una amplia biblioteca de 
juegos, el CPC 6128 es un todo terre- 
no para el que se encuentra igual un 
compilador COBOL que un simulador 
de vuelo o un Hiper Sports. Apunta 
hacia un liderazgo en el mercado edu- 
cativo, debido a su relacidn precio/ 
prestaciones, y una presencia nada 
desdenable en los hogares y peque- 
hos puestos profesionales. 
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BALANCE 


1^11 PRO GRAMA DEL ANO 
| EN INGLATERRA 


c, database 
PUBLICATIONS 


PR^CESADOR DE TEXTOS 

(Ideal para escribir cartas e informes! 
CaracterTsticas: Visualizacion continua del 
tiernpo • Contador de palabras (indicando 
las palabras por minuto) • Texto normal o 
doble, en pantalla o impresora. 

HOJA DE CALGULO 

illtiliza tu micro para controlartus cuentas! 
Caracterfsticas: Cifras visualizadas en filas 
y columnas • Actualizacion permanente • 
Actuaiizacion reflejada instantaneamente 
en toda la hoja • Grabacion de los 
resultados para futuras modificaciones. 

» 3RAFIC0S 

jConvierte esos numeros en maravillosos 
grdficos! Caractertsticas: Grdficos de barras 
en tres dimensiones • Grdficos de pastel • 
Histogramas. 

■ BASE DE DATDS 

jlgual que los archivos de la oficina! 
Caracterfsticas: Cargar ficheros con solo 
pulsar una tecla • Clasificacion • 
Modificacion • Listados • Busqueda. 

*En Castellano 
*Servimos en 
48 Horas 


I Envfenosa MICRO BYTE 

—I P° Castellano, 179,1° - 28046 MADRID 


Nornpre 
1 Apelli dos 


Version disco AMSTRAD P.V.P. 3.900 ptas. Direcci on 


I Poblacicn 


Telefono 




INCLUYO TALON NOMINATIVO 
CONTRA-REEMBOLSO 


Pedidos par telefono 

91 - 442 54 33/44 




Deseo que me envIenQ ejemplar/es 
del programa MINI OFFICE 
PARA EL MICROORDENADOR 
SENALADO 

□ AMSTRAD □ COMMODORE □ SPECTRUM 

□ AMSTRAD VERSION DISCO 
Sin gastos de envio 















































En el mundo educativo 
crece dia a dla la 
conciencia de que el 
ordenador es 
impresclndible para 
completar la formacion 
de las personas. 
Ademas, muchos 
proiesores comienzan 
a visiumorar las 
posibilidades de I os 
ordenadores. 


E n primer lugar, conviene dis- 
tinguir entre la ensenanza de 
la informatics y la ensenanza 
ayudada por ordenador. Los 
requerimientos de ambas disciplinas 
son muy aistintos, y a veces contra¬ 
dictories. Se puede decir que para 
enseriar los rudimientos de la infor- 
matica sirve cualquier ordenador; aun 
asl, ei Amstraa ofrece una ventaja 
muy ciara sobre otras maquinas: al 
tratarse ae un sistema integrado, las 
posiDiliaades de errores o roturas por 
conexion oeticiente disminuyen mu- 
cno, por 10 que el montaje de un aula 
intorinatica se leduce a desembalar 
el equipo y enciiufarlo. 

Si se trata de ensenar BASIC, el 
Amstraa tiene un lenguaje bastante 
estanaar y rnuy rapido. Aim asf, las 
mayores ventajas las aporta cuando 
se mide el eciuipamiento con relacion 
al precio. Ninguna maquina puede 
otrecer un montaje completo, con dis¬ 
kette o cassette y monitor en esas 
conoiciones. Cuando se habla de la 
ensenanza ae otros lenguajes, la utili- 
daa dei aisco y de un operativo como 
CP/M (para el que exisien multitud de 


ordenador 
la escuela 




compiladores) es decisiva. El inter- 
prete de LOGO, entregado con la uni- 
dad de disco, facilita la interaccidn 
con el ordenador a los mas pequenos, 
para los que se penso este lenguaje. 

Pero si el CPC 464 ofrece una bue- 
na relacion calidad/precio. junto a un 
rendimiento excelente. la integracion 
con el CPC 6128 permite un diseno 
modular del aula: CPC 464 para los 
que acaban de cornenzar, y CPC 6128 
para los que han llegado ya a un nivel 
m^s alto. Se esta trabajando sobre 
una red local que posibilite la cone¬ 
xion directa de los ordenadores, para 
mover datos y monitorizar los resulta- 
dos de los alumnos, asf como sobre 
un raton, que harS mas llevaderos los 
primeros pasos. 



Los programas, 
corazon de cualquier 
aula informatica. 


En cuanto al software, de gran im- 
portancia en cualquier enfoque edu¬ 
cativo, los CPC han demostrado una 
gran fuerza de convocatoria. La ma¬ 
yor parte de las companias de softwa¬ 
re tienen presente a Amstrad en sus 
planes de trabajo. Aunque las empre- 
sas que se han introducido en el mer- 
cado educativo suelen tener un enfo¬ 
que global: escriben y seleccionan los 
programas, forman al profesorado y 
montan el aula. 

El contrato de educacidn suele ser 
«llave en mano», ya que falta la figura 
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del profesor de informatica, encarga- 
do del laboratorio informatico, y la 
formacidn del profesorado suele ser 
escasa. Por ello la compariia que ins- 
tala el equipo debe hacerlo todo, y 
ademas dar un curso de capacitacion 
para los profesores del centro. 

Para compliear mas las cosas, esta 


nos envien sus contribuciones. con- 
tandonos su experiencia al aplicar el 
Amstrad a la ensenanza. 

Laboratorio informatico 

El colegio San Patricio decidid, ha- 
ce ya tiempo, introducir la informatica 



el famoso proyecto Atenea: un plan 
ambicioso de introduccion de la infor¬ 
matica en la ensenanza publica, que 
parece dificil de cumplir. Hasta ahora 
se ha llegado sdlo a la fase de homo- 
logacion de equipos. Parece dificil ir 
mas alia, ya que aunque se invierta 
mucho dinero en los ordenadores, es- 
tos quedar^n parados por falta de un 
profesorado competente, ya que ha- 
rlan falta muchos profesores de infor¬ 
matica que no se pueden improvisar. 

Entre unas cosas y otras, Amstrad 
se introduce poco a poco en este 
mundillo, auxiliado por su presencia 
en las casas de muchos alumnos y 
profesores. Y Amstrad User no quiere 
quedarse atras tampoco en ese terre- 
no: esperamos que nuestros lectores 


en su programa de estudios. Su direc¬ 
tor, D. Gabriel Castellano, nos cuenta 
los probiemas que ban encontrado y 
cdmo los solucionaron. 

Ante el «boom» de la informatica, y 
la accesibilidad de los microordena- 
dores, la directiva del colegio San Pa¬ 
tricio penso en adaptarse a esos cam- 
bios para no perder el tren de las 
nuevas tecnologlas: 

—«Se trata de ver las posibilidades 
de la informatica dentro de las limita- 
ciones del Plan de estudios del B.U.P. 
Como en este Centro le damos una 
gran importancia a la ensenanza del 
ingles era dificil anadir una nueva 
disciplina sin sobrecargar a los alum¬ 
nos de horas. Pero como el ordena- 
dor se impone en todos los campos 


profesionales decidimos. oensando 
en la mayorla del alumnado, buscar 
un sistema de que los chicos se fue- 
ran acostumbrando a utilizar los or¬ 
denadores. » 

La problematics fue muy variada. 
En primer lugar, los alumnos que te- 
nlan ordenadores en casa lo utiliza- 
ban, en general, sdlo para jugar. Eso 
les obligo a afinar muchos los plan- 
teamientos pedagogicos: «Ademas, 
esta la perspectiva de 50 compahlas 
distintas, casi todas con un plantea- 
miento mas comercial que educativo. 
Imaglnese elgir entre 50 modelos de 
ordenadores, con ofertas de lo mas 
dispar y con el terrible miedo de todo 
profano en este tema. Esto retrasd 
nuestra decision. Tras unos estudios 
llegambs a la conclusion de que la 
oferta de SPEN era la aue mas nos in- 
teresaba, por sus princiDios Dedagd- 
gicos y por la confianza que nos 
ofrecio.» 

Existio otro pardn al proyecto cuari- 
do se publico el Plan Atenea. «Tiene 
una exposicion prolija, pero no es 
realizable: es un plan costosisimo, y 
no se puede formar el profesorado 
necesario en un tiempo razonable. 
Por ello decidimos seguir adelante. y 
ya en el curso 84-85 comenzamos 
nuestro plan con Amstrad. con unos 
resultados francamente satisfacto- 
rios. Ha habido que solventar, sin em¬ 
bargo, probiemas importantes: El pri- 
mero, convencer al alumno de que 
aprender informatica comienza sien- 
do arido, y tambien de que el ordena- 
dor puede tener una misidn mas irr- 
portante que la pura distraccion Que- 
remos que este convencimiento sea el 
que lleve al alumno al aula informa¬ 
tica. » 

La insercion de la informatica en el 
plan educativo se realize a traves de 
clases optativas, fuera del horario nor¬ 
mal de clase. Se ha intentado buscar 
una dinamicidad de contenidos que 
sea la que incite a los alumnos a estu- 
diar, «...que descubran que el trabajo 
con el ordenador puede llegar a ser 
gratificante. Por ejemplo, intentamos 
que los alumnos resulvan probiemas 
escolares mediante el ordenador, y 
que descubran para que les puede 



servir». 


Aunque esto resulta mas facil con 
las disciplinas cientlficas, es muy im- 
portante ensenarles aue las bases de 
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los que han asistido a los cursos han 
quedado muy satisfechos y piensan 
continuar en el siguiente nivel». 

El colegio San Patricio impate cur¬ 
sos para los profesores del centro, lo 
que les permite conocer los ordena- 
dores y familiarizarse con la informa- 
tica. Asimismo, existe coordinacidn 
entre los profesores del centro y el mo¬ 
nitor de informatica, lo que permite 
utilizar el ordenador para clases prac- 
ticas, simulando sistemas flsicos, re- 


solviendo ecuaciones matematicas o 
mostrando un fichero de datos histo- 
ricos. El interes de los profesores ha 
sido grande, y no es raro que viajen al 
laboratorio de informatica en sus ho- 
ras libres para practicar o desarrollar 
un programa para usarlo en las clases 
practicas de la asignatura. 

Su opinidn sobre los Amstrad es 
muy favorable; nos indico que algu- 
nos alumnos que tenian otros ordena- 
dores se han pasado a Amstrad des¬ 
pues del primer curso. «Yo no puedo 
dar una opinidn tecnica, ya que soy un 
profano, Puedo decir que se eligio el 
Amstrad entre 50 firmas, con un cua- 
drante en el que se comparaban to- 
dos los aspectos: maquinas, progra- 
mas docentes, cursos de formacion, 
programas de ordenador, servicio de 
mantenimiento, etc. Nos informamos 
tambien a travds de amigos, Ingenie- 
ros de Telecomunicacidn, que nos 
dieron una opinidn favorable; esta 
misma persona nos confirmb des¬ 
puds de un viaje al extranjero que 
Amstrad se estd convirtiendo en lider 
en los colegios de toda Europa.» 


datos y otros tipos de programas les 
pueden resolver muchos problemas 
en disciplinas como Historia y Litera- 
tura. «La informatics tiene un proble¬ 
ms, por eso hay que darla en pequenas 
dosis. Al encontrarse con demasia- 
das facilidades, el alumno tiende a ol- 
vidar el manejo de los libros. como ya 
ha ocurrido con el elgebra tras la apa- 
ricion de las calculadoras. Nuestro 
trabajo es evitar que esto ocurra, ya 
que la informatica complements, pe- 
ro no debe sustituir a las disciplinas 
tradicionales». 

Los ordenadores suscitan grandes 
pasiones, que no dejan a nadie indife- 
rente. Preguntamos si no tuvieron re- 
chazo al ordenador en algunos casos. 
«AI ser voluntarias las clases, no hubo 
grandes problemas. Existieron algu¬ 
nos alumnos que no veman por ini- 
ciativa propia, sino porque sus padres 
perisaban que completaba su forma¬ 
cion. En esos casos costo algo mas de 
trabajo que se integraran en los cur¬ 
sos, sobre todo en la primera parte 
del programa, de conceptos genera¬ 
tes. Calculamos que m^s del 80% de 
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^■3 revista AMS RAD USER te ofrece la posibilidad de consecjuir 
un Sistema Musical Integrado Amstrad TS 55 
si te suscribes antes del 10 de enero de 1986. 

El dfa 15 de enero, y ante Notario, se efeotuara el sorteo de 


entre todos los suscriptores de AMSTRAD USER. 


JUkijui «*' 

DEOBSEQUIO 

□ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por un ano (12 numeros) 

Recibire en mi domicilio, como obsequio especial, dos programas en cassette 


NOMBRE 1° APELLIDO 

cm r r i r r irr i □ i I i r I cm 


2.° APELLIDO 

mzcrcrm 


CALLE. AVDA., PLAZA 

□n n : "i 11:: i.: Er rrrrn j_u_uj-Ln 


LOCALIDAD CODIGO POSTAL 

[ I 1 1 1 m 1 H D LL 1 JJJ 

FORMA DE PAGO: □ CONTRA REEMBOLSO 

□ POR GIRO POSTAL 

□ POR TALON DE BANCO (l) 

□ CON TARJETA DE CREDITO 


PROVINCIA 

_ rrmrrrrrro 

PRECIO SUSCRIPCION 
_ 3.100 PTAS.* 

* Precio normal en quioscos: 

3.600 ptas. anuales 


Carguen 3.100 ptas. a mi tarjeta: AMERICAN EXPRESS □ VISA H 
Num. de mi tarjeta nilliHII.ri CTriTTf f 1 1 II 1 □ n PCI 1 1 1 




Fecha de caducidad 


Firma 


(1) Dixigir a INDESCOMP, & A. 


oportunidad de 



> los meses la 

■ ov.onj m.iomnu uocn, repleta de interesantes 
articulos, programas, trucos, etcetera. 

• Recibir totalmente gratis dos estupendos 
programas en cassette, cuyo valor comercial 

es de 3.800 pesetas. 

• Beneficiarte de un ahorro de 500 pesetas 
sobre el precio normal de suscripcion. 

















































RESPUESTA COMt.RCIAL 
Autoriaacion N° 7000 
B 0 C N ? 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A fror.queO'' 
en cleUino 


datos y otros tipos d 
pueden resolver mu« 
en disciplinas como I 
tura. «La informatica 
ma, por eso hay que de 
dosis. Al encontrarse 
das facilidades, el alui 
vidar el manejo de los 
ha ocurrido con el alge 
ricion de las calculai 
trabajo es evitar que i 
que la informatica con 
ro no debe sustituir a 
tradicioriales». 

Los ordenadores su: 
pasiones, que no dejan 
rente. Preguntamos si i 
chazo al ordenador en c 
«AI ser voluntaries las cl 
grandes problemas. Existieron algu- 
nos alumnos que no venian por ini- 
ciativa propia, sino porque sus padres 
pensaban que completaba su forma- 
cion. En esos casos costo algo mas de 
trabajo que se integraran en los cur- 
sos, sobre todo en la primera parte 
del programa. de conceptos genera¬ 
tes. Calculamos que mas del 80% de 


Z [[ "[Hp crni np S-A- 

“ Departamento de Publicaciones 

■ m Apartado de Correos 267 F.D. 


MADRID 


- w V> KJ I I 


unuar en ei siguiente nivel». 

El colegio San Patricio impate cur- 
sos para los profesores del centre, lo 
que les permite conocer los ordena¬ 
dores y familiarizarse con la informa¬ 
tica. Asimismo, existe coordinaciOn 
entre los profesores del centro y el mo¬ 
nitor de informatica, lo que permite 
utilizar el ordenador para clases prac- 
ticas, simulando sistemas fisicos, re- 


- — p, wojo. 11 idcjuiD3S, progra- 
mas docentes, cursos de formacidn. 
programas de ordenador, servicio de 
mantenimiento, etc. Nos informamos 
tambien a traves de amigos, Ingenie- 
ros de Telecomunicacidn, que nos 
dieron una opinidn favorable; esta 
misma persona nos confirmo des¬ 
pues de un viaje al extranjero que 
Amstrad se est£ convirtiendo en lider 
en los colegios de toda Europa.«— , 
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revista AMSTRAD USER te ofrece la posibilidad de conseguir 
un Sistema Musical Integra do Amstrad TS 55 
si te suscribes antes del 10 de enero de 1986. 

El dia 15 de enero, y ante Notario, se efectuara el sorteo de 

{ 7 ■ ' 'i\ / , 1 , 

entre todos los suscriptores de AMSTRAD USER. 




No dejes pasar esta fabulosa oportunidad de 

• Recibir puntualmente todos los meses la 
revista AMSTRAD USER, repleta de interesantes 
articulos, programas, trucos, etcetera. 

• Recibir totalmente gratis dos estupendos 
programas en cassette, cuyo valor comercial 

es de 3.800 pesetas. 

• Beneficiarte de un ahorro de 500 pesetas 
sobre el precio normal de suscripcion. 



































Star 



Mirando a las 
estrellas (Star 
Watcher) 

CPC 464, 664, 
6128 

Distribuidor: 
Indescomp 
Precio: 4.900 pts. 
(disco) 


U n gran paquete de 

programas de la casa 
inglesa Brain Power, que 
hara las delicias de los 
aficionados a la astronomia: se trata 
de un verdadero «simulador de 
cielo», con el que el aprendizaje de 
estrellas y constelaciones se 
convierte en un juego de 
adivinacion. Tambien puede ser 
muy util en la preparacion de las 
sesiones de observacion con 
telescopio, permitiendo al 
observador familiarizarse con el 
sector del cielo que va a explorar. 
Como auxiliar de la ensefianza, el 
programa cumple las funciones de 
un mapa estelar, pero afiade la 
dinamicidad de la imagen y la 
observacidn desde diferentes 
posiciones y a distintas horas. 

Tanio el disco como la cinta se 
componen de dos programas: uno 
de ensenanza y otro de aplicacion. 
Una persona con unos 
conocimientos minimos en materia 
estelar debe ser capaz de distinguir, 
ante una vista del cielo, que parte 
del mapa estelar esta mirando y en 
que direccldn debe girar 


para encontrar determinadas 
caracterlsticas. El programa de 
ensenanza ha sido pensado para 
desarrollar esta habilidad. La otra 
cara contiene el programa de 
aplicacion, que se utiliza para 
reproducir vistas del cielo, ver sus 
carnbios con la hora y las 
estaciones, o hallar las coordenadas 
de una estrella. 

El manual que acompaha a este 
programa es mas un libro de texto 
que unas instrucciones de uso. Mas 
de 50 paginas gulan al astronomo 
aficionado hacia los sistemas de 
coordenadas usados en astronomia, 
el movimiento aparente de las 
estrellas y el reconocfmiento de las 
constelaciones. Aspectos como las 
diferencias en las constelaciones 
debidas al paso de las estaciones 
del ano o a la latitud del punto de 
observacion son tenidas en cuenta 
en todos los calculos. La traduccion 
de programa y manual al castellano 
es correcta, manteniendo las 
constelaciones y estrellas su nombre 
en latln; al final del manual existe 
una tabla con los nombres en 
castellano de las principales 
estrellas y constelaciones, junto al 
nombre en latln que les 
corresponde. 

Las estrellas se dibujan a partir 
de una base de datos con estrellas 
de magnitud 5,5 o menor, que son 
las 1.482 «estrellas brillantes» de la 
seccion H del Astronomical 
Almanac; se puede elegir la 
magnitud en que seran visibles los 
mapas que presente el programa. 

En el menu de seleccion de 
estrellas se puede indicar tambien 
que aparezcan en el mapa solo las 
que forman una determinada 
constelacion, sin las «comparsas» 
que las acompahan en el mapa. 

Una vez realizado el mapa, la 
opcidn «Visi6n completa» permite 
hacer aparecer una vista de la 
region de cielo elegida, sin tener en 
cuenta la selecci6n previa. 



20 / Amslrad User 

















Watcher 


Una vez familiarizados con la 
trigonometria esfOrica y la jerga: 
declinacidn, ascension recta, hora 
GMT, etc., se puede comenzar a 
utilizar seriamente el programa de 
aplicacion. Este nos presenta una 
pantalla caracteristica, con el mapa 
estelar ocupando gran parte de la 
pantalla; el resto viene dado por 
datos sobre nuestro punto de 
observacion. La h'nea inferior se 
dedica a la presentacidn de las 
opciones. Se cambia de opcion 
mediante la barra espaciadora, 
pulsando RETURN para elegir. 

Mediante este menu se pueden 
cambiar los puntos inicial y final de 
observacion. obtener trazados del 
mapa en tiempo real y trazado 
continue. La diferencia entre estas 
dos opciones es que la primera 
proporciona la vision del cielo en la 
posicion y tiempo del observador, 
mientras la segunda lo hace con los 
datos del punto inicial. 

El modo cursor permite mover el 
punto de observacion por el cielo, 
con la ventaja de poder explorer 
con detalle zonas adyacentes a una 
dada. Resulta tambien muy util para 
hallar las coordenadas aproximadas 
de una estrella; situando el cursor 
sobre ella y pulsando RETURN, los 
datos que aparecen en la ventana 
de datos corresponded 
aproximadamente a la posiciOn de 
esa estrella. La precision que 
alcanza el programa es de, 
aproximadamente, medio grado. 

Existen dos modalidades de 
trazado: en el trazado Ecu.atorial, el 
programa utiliza los datos de 
AscensiOn Recta y Declinacion para 
calcular la Altitud y el Acimut. El 
trazado segun Horizonte realiza la 
operacion inversa. Ademas de 
permitir el calculo con los dos 
datos, el programa presenta en la 
ventana de datos los resultados de 
la conversion. 

La presentacidn del programa es 
buena, con puntos de distinto 



grosor para indicar el brillo de las 
estrellas. La introduccion de 
coordenadas resulta algo pesada y 
propensa al error, pero no es facil 
equivocarse. Cuando el punto 
representaao tiene luz de dia, las 
estrellas aparecen blancas sobre 
fondo azul oscuro. El programa 
presenta sus datos en un tiempo 
muy razonable: unos dos segundos 
para cada vision. Para ello. toda la 
gestion de la base de datos de 
estrellas se realiza mediante codigo 
maquina. Un reloj en tiempo real 
complementa el programa, 
resultando imprescindible para las 
opciones de trazado en tiempo real. 

Muy util para dar ciases practicas 
de astronomia, al hacer visible 
cualquier parte del cielo. a cualquier 
hora y en cualquier lugar, quiza su 
principal inconveniente es que no 
incluye ninguna informacion sobre 
el movimiento de los planetas y 
satOlites. A pesar de ello resulta 
muy interesante como introduccion 
al fascinante mundo de la 
astronomia, sea individual o 
colectivamente. 
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El cassette fue 
una solucion de 
emergencia para 
proporcionar a los usuarios de 
ordenadores personates un medio 
de almacenamiento barato y 
relativamente fiable. Aunque su 
importancia es cada vez men or, 
siguen siendo muchos los usuarios 
que conflan en este sistema para 
sus programas y datos. Juan Grau 
nos explica como se almacena la 
informacion en este dispositivo, y a 
que se deben esos misteriosos 
mensajes de error que aparecen 
algunas veces. 


fwl Bi 


VJ 






tlneeaMiento 11 iatos 

ea CASSETTE 


E l popular cassette de cinta domOstica se nos 
antoja hoy como un dispositivo de 
almacenamiento usual y barato. Sin 
embargo, la cinta de cassette fue disenada 
en origen para almacenar informacibn analOgica, 
voces, musica, etc... y no para almacenar informacion 
digital, es decir, programas y datos de ordenadores. 

El primer problema a solucionar fue la conversion 
de digital a analbgico (grabacibn) o analogico a digital 
(lectura). Este problema quedaria solucionado 
haciendo corresponder un estado de sonido con el 
valor 1 del ordenador y otro estado, lo m6s opuesto 
posible, con el estado 0. 


El AMSTRAD utiliza el procedimiento de detectar 
una inversion en el tono para averiguar si existe o no 
un bit. Si la duracidn entre la inversion de un tono es 
de x de tiempo, se habrci leido un CERO. Si el mismo 
es de 2x de tiempo se habra leido un UNO. 

Ademas tenemos la limitacion de que sOlo 
disponemos de una cabeza de lectura/grabacibn para 
poder almacenar los datos, con lo cuai ya nos 
imaginamos que este ha de ser forzosamente 
grabaciOn en serie, es decir un bit tras otro grabado 
secuencialmente en la cinta. 

Podria decirse que el procedimiento de grabaciOn 
es muy simple; no obstante es un proceso sujeto a un 
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alto indice de errores en funcidn de muchos 
par^metros, como la calidad de la cinta usada, la 
posibilidad del cassette para reconocer estados muy 
diferentes en un corto lapsu de tiempo, y sobre todo 
de la velocidad con la que intentemos realizar este 
tipo de operadones. Partimos ya, de hecho, de una 
gran ventaja con el cassette Amstrad CPC-464 ya que 
este ha sido disenado especificamente para realizar 
estas tareas con un margen de error sustancialmente 
menor que el resto de los cassettes usados para el 
mismo fin. 


P ero adernas hay que resaltar la magnifies 
gestidn que el AMSTRAD realiza con el 
manejo de los bloques de informacidn en 
cinta, esto se concrete con el anadido de 
una serie de informacidn que si bien results banal a 
la hora de usarlo, es de vital importancia para un 
6ptimo funcionamiento del cassette y de la cinta. 

Basicamente el AMSTRAD graba una cabecera 
antes de escribir lo que se llama datos de usuario 
(programs o informacidn). 

El bloque contiene los siguientes datos: 


GAP 


Registro 
de Cabezera 


Registro de Datos 


Gap = Espacio interbloques, sirve para diferenciar 
unos bloques de otros. 

Cabecera: 

Bytes 0 a 15 ....Nombre de fichero 


Byte 16.Numero de bloque 

Byte 17.Si es ultimo bloque ha de ser diferente 

a cero 

Byte 18.Tipo de fichero; 


bit 0.Proteccion 

bits 1 a 3.Contenido del fichero: 


000 BASIC 
001 BINARIO 
010 IMAGEN PANTALLA 
011 ASCII 

100 NO USADO 

101 NO USADO 

110 NO USADO 

111 NO USADO 

bits 4 a 7.Versidn 

bytes 19a20,...Longitud de datos. Numero de bytes del 
registro de datos 

Bytes 21 a 22 ....Localizacidn original de los datos en 
memoria 

Byte 23.Un valor distinto a cero, si es el primer 

bloque del fichero 

Bytes24a 25 ....Longitud total del fichero en bytes 
Bytes26a27....Direcci6n de ejecueion para programas 
en ccdigo mdquina 

Bytes28a63....No son utilizados por el AMSTRAD, 



quedando a disposicidn del usuario. 


Datos: El registro de datos esta dividido en 
segmentos de 256 bytes con un mdximo de 8 de los 
mismos. 


Estos segmentos son precedidos por otro de 
significacion diferente. 


Seg. 

Cabec. 

Seg. 1 


Seg. 8 

Segmento de cabezera: 

GAP 

2048 

BITS 

/ 

bit a 0 

Byte de 
sincronismo 


Donde el GAP (registro interbloques) sirve para 
distinguir el final del registro precedente. 

Los 2048 bits sirven para que el ordenador calcule 
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Bueno, bonito 
y barato... pero 
algo lento. 


la velocidad con que fueron grabados los dates y 
conmute a la velocidad de recepcidn adecuada. 

El bit a cero tiene dos significados de cuyo estudio 
se tratara en otra ocasion por no ser significative) a la 
hora de mostrar la estructura de los datos en la cinta. 

El ultimo byte sirve para prevenir una 
desincronizacion a la hora de leer los datos, error que 
como se puede imaginar causaria unos efectos 
desastrosos. 

Segmentos: Los segmentos estan formados por 

series de 256 bytes, ademas de dos bytes del llamado 
CRC. 

Los bytes mencionados son los que contienen 
realmente los datos que nosotros pretendiamos 
grabar. 

Los dos bytes de CRC merecen un comentario 
aparte por constituir un verdadero seguro de 
fiabilidad sobre los datos que hemos leido de la cinta. 

El CRC o Codigo Redundante Ciclico es un eddigo 
de deteccidn de errores muy usado en transmisidn de 
datos, en el cual resulta mas rentable detectar y 
reenviar una informacidn que el lento y laborioso 
procedimiento de intentar recuperar el error. 

El CRC se compone de dos bytes resultantes de 
efectuar unas sencillas operaciones, consistentes en 


dividir el bloque de informacidn por un polinomio 
generador, quedando un resto que sera el CRC. 

S olo nos queda mencionar en esta pequeha 
introduccion al software del cassette, los 
mensaies de errores posibles previstos por 
el AMSTRAD. Estos son: —READ ERROR 
A...Perdida de sincronismo en la cinta. El ordenador 
estaba leyendo una informacion y detecta que no esta 
leyendo el bit que le correspondia en ese momento. 

Si el problema ha sido generado por una grabacion 
incorrecta de la cinta (descuido al introducirla en el 
cassette, velocidad inadecuada del aparato utilizado, 
etc) la recuperacion es imposible. Si el error se debe 
a una excesiva dureza de la cinta en arrastre para 
lectura. se puede reintentar la operacidn desde el 
principio sacando la cinta, intentando suavizar su 
arrastre e introduciendola nuevamente en el cassette. 

Este error se puede provocar tambien si pulsamos 
la tecla PAUSE cuando se est& leyendo informacion 
del cassette. 

—READ ERROR B...Error de CRC. La cinta se ha 
leido de forma errdnea. Las causas pueden ser varias. 
Lina grabacion con mucho ruido de fondo o, 
generalmente la utilizacion de una cinta de muy baja 
calidad. 

Se puede reintentar la lectura desde el bloque en el 
que se produjo el error. 

—REWIND TAPE...Este mepsaje se envia si se ha 
producido alguno de los errores anteriores y no 
hemos detenido la cinta. 

En si mismo indica que se ha encontrado un bloque 
de informacion que no puede leerse por faltar alguno 
anterior. 

Basicamente hemos estudfado ya las caracteristicas 
fundamentales de la grabacidn y lectura de datos en 
el AMSTRAD. 

Su utilidad resulta evidente para aquellos amantes del 
eddigo maquina, y espero haya resultado valido como 
introduccion al almacenamiento de datos para los 
principiantes. 


Juan Grau 


Ampliamos la red de distribuidores 


AMSTRAD Y SPECTRA VIDEO 

Solicite informacion a la 
Delegaeion Indescomp Andalucia 





WFOPMATWA 


Paseo Maritime), 36-11-C 


29016 Malaga Telf. (952) 22 82 86 
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Si quieres un ordenador de *una pieza* ptensa 
en et AMS TRAD CPC 464. TendrAs un 
ordenador de una vez por todas. Gracias a st/s 
64K RAM y 32K ROM y a sus casi ilimitadas 
posibihdades de erectmiento. tienes garanttzado 
que el ordenador CPC 464 no se te quedara 
pequebo. 


COMPLETO 

Ademis. gracias a su monitor (color o fdsforo 
verde) de atta resolucidn (basta 640x 200pixels 
difeCoonados mdividualmente) y a su unidad de 
cassette incorporada a! tedado. podrJs disfrutar 
de tu AMSTRAD de una manera independiente . 
presandiendo del televisory del radiocassette 
de tu casa (a veces tan sohaudos). 

jY QUE ME DICES DE LOS 
PROGRAMAS? 


CARACTER/ST/CAS TECN/CAS 

— Microprocesador Z80 (4MHz). 

— Memoria de 64K RAM y 32K ROM. 

— Graficos de alta resoluddn de basta 640por 
200pixels direcdonables mdividualmente. 

— Unidad de cassette mcorporada en el tedado. 

— Monitor color o fdsforo verde inclu/do en et 
S/stema 

— Texto enpantaHa de 20.40y 80cotumnaspor 
25 tineas. 

— LOCOMOTIVE BASIC ampSado. 

— Paleta de 27 colores y efectos de 'flash*. 

— Tedado profesional tipo QWER TV con 
b/oque numdneo y ted as para cursor 
mdependientes. 

— Saltda Centronics para/e/o. 

— Lector de discos de 3"(180Kpor cara) 
opaonai(con CP/My Dr. LOGO inc/uidos 
Junto a la t/ntdad de disco), 

Manua/es en Castellano. 


Actuafmente ya hay centos de e/los 
disponibles en Espafia Sm olv/dar que son vanas 
las revistas dedicadas solo a AMSTRADy que ei 
numero de hbros y penfericos del CPC 464 
crecen dia a dia potenciardo as! la creattvidad de 
tu ordenador personal. 



A! comprar tu ordenador CPC 464, 
AMSTRAD ESPANA te obsequia con 3 cassettes 
de programas y el Itbro «Guia de Referenda 
BASIC para e! programador*. 

Exije la GARANT/A AMSTRAD 
ESPANA UNICA VAL/DA PARA 
ACCEDERAL SERV/CfO TECNICO 
OF/CIAL. 

PRECIO: 

— 66.900 ptas. 

(monitor fdsforo verde) 

— 95.900 ptas. 

(monitor color) 
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Programa: Control 
de stocks CP/M 
Tipo: utilidad 
Distribution Indescomp 
Formate: diskette 



E l programa se encuentra dentro de 
la linea de los programas de uso 
profesional que han salido para el 
Amstrad con unidad de disco y sus ca- 
racteristicas y capacidad asi lo indi¬ 
can. 

El programa se presents en dos ver- 
siones, cada una de las cuales esta 
grabada por una de las caras del dis¬ 
co. La primera esta preparada para 
trabajar en sistemas con una sola uni¬ 
dad de discos y la otra funciona con 
dos unidades ofreciendo mas capaci- 
daa para almacenar datos. Para po- 
ner en marcha cuaiquiera de las dos 
se inserts el disco por la cara corres- 
pondiente y se teclea la orden kpm. 
Esto Pace que el ordenador carge este 
sistema operativo y ponga en marcha 
el programa automaticamente. A los 
pocos segundos la pantalla se pone 
en formato de ochenta columnas con 
el fondo azul claro y las letras en ne¬ 
gro, mostrcindonos un menu en el que 
se pueden elegir diversas opciones. 
La primera se denomina procesos en 
el fichero y nos permite realizar las ac- 
ciones comunes de inicializacidn del 
fichero para hacer un nuevo aimacbn, 
introducir nuevos articuios y realizar 


modificaciones en los tic.heros de en- 
trada y salida de productos. 

En la opcion de introduccidn de 
nuevos productos se van pidiendo di- 
versos datos de estos, entre los que se 
encuentra la referencia (numbrica), la 
descripcidn, caniidad inicial, cantidad 
minima y precio de venta al publico. 
Una vez introducidos todos estos, se 
muestra el valor en metalico de lo al- 
macenado del articulo y se pide el si- 
guiente. Cuando se han acabado de 
introducir todos, se pulsa la tecla ESC 
y se vuelve al menu. 

La opcion de entradas en almacbn 
dispone de un submenu en el que 
existen opciones para introducir nue¬ 
vos datos de articuios ya existentes. 
Para ello se nos presenta una tabla si¬ 
milar a lade introduccibnde datos yse 

nos pide el cbdigo del articulo que 
queremos modificar. Este codigo es el 
que la misma maquina ha asigriado 
previamente, pero si se quiere utilizar 
la referencia que se le asigno al dar de 
alta el articulo, basta pulsar ENTER sin 
introducir ningun numeroynospedira 
tomaticamente esta referencia. Tam- 
bien se le puede pedir en ese subme¬ 
nu un resumen de las entradas de al- 
macen entre dos fechas en el que se 
nos da un total de unidades y de pese¬ 
tas. Otra opcion nos inicializa el fiche¬ 
ro y la ultima nos devuelve al menu 
principal. La opcion de salidas de al- 
macen es similar a la de entradas, 
siendo todos los procesos similares 
pero con salidas en Iugar de entradas. 

Otra seleccion del menu principal 
nos muestra el stock existente en al- 
macen de los productos que se le indi- 
quen. Este listado puede ser por pan¬ 
talla o impresora y nos permite obte- 
ner una relacion actualizada y valora- 
da de todos los articuios o de algunos 
especificos. Tambibn existe una op¬ 
cion que nos muestra (por pantalla o 
por impresora) aquellos productos 
cuya cantidad existente en almacen 
sea inferior a la que hemos indicado 
como minima de modo que nos per¬ 



mits realizar los pedidos necesarios 
antes de quedarnos sin stock. Por ulti¬ 
mo existe una opcidn (aparte de la de 
fin de programa) que nos permite sa- 
car la informacibn antes mencionada 
por impresora. 

El programa est& muy bien reaiiza- 
do y la rapidez proporcionada por los 
discos es un autentico paso adelante 
con respecto a la cinta. Su diseno re¬ 
sults perfectamente valido para usos 
profesionales y en muchas ocasiones 
resultara imprescindible. 
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GRAFICOS: 

ACCION: 
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Programs: Fighter Pilot. 
Tipo: juego. 

Distrihuidor: Microbyte 
Formato: cassette 
Precio: 2.200 pts 



L os simuladores de vuelo no son 
propiamente juegos, aunque re¬ 
sultan franeamente divertidos y adic- 
tivos; tampoco se pueden considerar 
programas educativos, aunque su pa- 
pel en la ensenanza de vuelo puede 
ser importante, y como programas de 
utilidad su unica misibn es ayudarnos 
a espantar el aburrimiento. Son pro¬ 
gramas muy especiales para un pu¬ 
blico muy especial. 

Fighter Pilot es uno de los mejores 
simuladores que existen en el mer- 
cado. Con el podemos pilotar un F15 
en tiempo real, combatir a los bom- 
barderos enemigos o aterrizar en cua- 
tro pistas dentro de una zona de com- 
bate bastante amplia. 

El programs arranca con un dibujo 
de nuestro avibn, pasando a un menu 
que nos permite elegir entre varias 
modalidades de vuelo. Tenemos dos 
opciones para combate aereo. En el 
modo de practicas, el avion enemigo 
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surge delante de nosoiros, con nues- 
tra mbquina alineada en altitud y velo- 
cidad. iA que parece facil?, sin em¬ 
bargo es el mejor entrenamiento para 
los novicios. El combate abreo results 
mas dificil, ya que comenzamos con 
nuestro avion en tierra y el enemigo 
entra en nuestra zona de cobertura 
aleatoriamente. Debemos saber des- 
pegar. realizar la aproximacibn y de- 
rribarlo. Las ayudas instrumentales 
para ello son suficientes, con ILS, ra¬ 
dar de combate, compbs y horizonte 
artificial, variometro; en fin, todo lo 
que necesita el piloto de un caza. 

Si no somos belicosos, o simple- 
mente queremos familiarizarnos con 
los mandos de nuestro aparato, vale 
m4s que seleccionemos la opcibn de 
vuelo de entrenamiento. Partimos de 
nuestra base, debiendo despegar y 
evolucionar hasta conseguir un cierto 
dominio. Una vez familiarizados con 
la tecnica de vuelo, se puede intentar 
el aterrizaje, aunque es una maniobra 
para expertos, siendo la mbs dificil de 
todo el vuelo. 

La opcibn de prbctica de aterrizaje 
puede ayudar a aprender a tomar tie¬ 
rra sin estrellarnos. En ella la aproxi- 
macibn ya ha sido realizada, bastando 
mantener y corregir ligeramente los 
parametros de vuelo para conseguir 
(tras unos pocos intentost una feliz 
vuelta a nuestra base. 

Si ya nos parece dernasiado fbcil, 
podemos elegir vuelo ciego, con lo 
que nos encontraremos en una niebla 
densa, que no nos permite ver el hori- 
zorite, y solo el enemigo y la pista 
cuando «nos la eomemos». Si le aha- 
dimos la posibilidad de elegir viento y 
turbulencia, junto con los cuatro nive- 



les de dificultad, las opciones quedan 
bastante completas. 

Fighter Pilot es probablemente el 
simulador de vuelo mbs completo que 
se haya publicado para un micro. Las 
versiones Spectrum. Commodore y 
Amstrad son realmente inmejorables. 
Su mayor defecto es la falta de deta- 
lles visuales en el horizonte, junto a la 
ausencia de una visibn frontal del 
avibn enemigo. Asl, cuando nos cru- 
zamos con el enemigo, lo vemos como 
si estuviesemos detrbs de 61. Por lo 
dembs, la animacibn en tiempo real es 
muy buena, y el comportamiento de 
nuestro avibn excelente. Un pequeho 
problems: la versibrt Amstrad no tiene 
en cuenta las montanas del mapa, por 
lo que nunca nos estrellarnos contra 
ellas, aunque volemos bajo. 

Asi que: baja los flaps, da gas con 
postcombustibn, y al llegar a 130 nu- 
dos, tira de la palanca y. buen vuelo. 



ADICCION: **** 

PRESENTACION". 

GRAFICOS: 
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Presentacion 
nuevos modelos 

E l dia dieciseis de octubre se pre- 
sentaron oficialmente a la prensa 
los dos nuevos modelos de Amstrad: 
el CPC 6128, que se presents en ese 
mismo numero, y el nuevo PCW 8256. 
El primer modelo potencia por arriba 
la gama CPC, ofreciendo un ordena- 
dor de uso profesional con acceso, 
ademas, a la mayorla de los progra- 
mas del 464 y 664. 

Jose Luis Dominguez. Director Ge¬ 
neral de Iridescomp, hablb de la exce- 
lente salud del CPC 464, una excelen- 
te maquina de iniciacion a la informa¬ 
tics. de la que se seguira potenciando 
el software y perifericos. 

La estrella de la presentacion, sin 
embargo, fue el PCW 8256. La nueva 
maquina incorpora 256K de memoria, 
una gran pantalla de fbsforo verde, 
diskette y una impresora matricial de 
tipo correspondencia. Y todo ello a un 
precio muy interesante: 169.900 ptas. 
Su arquitectura es parecida a la del 
CPC 6128, con CP/M 3.0, pero no in- 
cluye BASIC en ROM. Se proporciona 
en disco, y lo ha realizado Locomoti¬ 
ve. pensando en un uso mas profesio¬ 
nal. Entre sus princ-ipales caracteristi- 


cas esta la de disponer de ficheros 
indexados. Tambien incluye el LOGO 
y el GSX de Digital Research. 

Pensada como procesador de texto 
y mdquina profesional, incorpora un 
potente programa que permite utili- 
zarla como maquina inteligente. En 
todos los estados de desarrollo del 
programa se ha conservado la posibi- 
iidad de utilizar la m&quina en paises 
con diferentes lenguajes; una version 
alemana y otra francesa saldran a la 
vez que la espahola y la inglesa. Al lle- 
var la impresora dedicada no hay pro- 
blemas para sacarle todo su rendi- 
miento. Dispone de negrita. cursiva, 
subindices y superfndices. caracteres 
griegos. etc., todo ello sin caracteres 
de control, complicados de manejar. 
Se puede imprimir un documento 
mientras se edita otro, con lo que se 
evitan esperas. Tambien dispone de 
un mecanismo automatico de intro- 
duccibn de hojas sueltas, asi como de 
tractor para papel continuo. 


Ampliacion de 
memoria para el 
CPC 664 

M uchos usuarios del CPC 664 de- 
searlan cambiar por el nuevo 
128. Para los que no puedan resistir 
mas, DK’TRONICS esta trabajando, 
en Gran Bretana, en una ampliacion 
de memoria de 64 a 256K, que con- 
vierte al 664 en una maquina incluso 
mas potente que el nuevo 6128. El ru¬ 
mor indica que la misma expansion 
sera aplicable al 464. Dentro de nada 
los 664 podran acceder tambien al 
CP/M plus, y a todas las posibilidades 
de la memoria adicional. 


Cables para 
todos 

L SB cornercializa, dentro de su se- 
rie de perifbricos para Amstrad, 
muchos de esos elementos que pare- 
cen poca cosa, pero que pueden com- 
plicarle la vida a cualquiera: el cable 
para la impresora, el cable de casse¬ 
tte para 664/6128, etc. 

Pero la novedad mas interesante es 
un adaptador para poder utilizar dos 
joysticks est^ndar. En efecto, los CPC 
admiten un joystick sin ningun pro¬ 
blems, pero si se quieren conectar 
dos, uno de ellos debe ser el modelo 
de Amstrad. A menos que se dispon- 
ga del citado cable de conexibn, que 
se enchufa en el puerto de control y 
saca dos tomas, una para cada joys¬ 
tick. 
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Te presentamos an equipo sensadonai. ef 

AMSTRAD CPC 6128. 

Con un sdlo cable para enchufar a la red. e! 
Sistema 6! 28 esta Us to para bndonar. 


JUEGA Y APRENDE 
CON EL 6128 

Para /agar, el 6128 es un ordenador may 
ser'to, graoas a sus centos de programas 
dtspombles. tienes aseguradas horas de 
entretenim/ento. Yen el mundo de la enseAanza 
no es menos. 

Graoas a sus sensaoona/es capaodades 
graf/cas (pa/eta de 27 colores y hasta 640 x 200 
PXELS) y sonoras (3 voces y 8 octavas, altavoz 
interior y sahda st&reo) el 6128 es una 
herram/enta migualab/e. Ademas. dentro del 
paquete de programas que se entrega con el 
ststema. esta incfuido e! lengua/e educativo por 
exce/enoa el Dr. LOCO de Digital Research. Y 
para profundizar en ef fengua/e de la mformitica 
recuerda que <?/ 6128 es ef ordenador tddneo. ya 
que posee a no de los mas rapidos y potent es 
BASIC -ef LOCOMOTIVE BASIC - as! 
como otros machos (engua/es de programaoon: 
FORTH, PASCAL, etc. 


TRABAJA CON EL 6128 

Haz un sitro en tu negocio a! 6128. Plant fica 
presupuestos. /leva contabihdades, gestbna 
archivos. todo f&ofmente graoas a su Sistema 
Operative CP/M (en versones 2.2y Plus). que 
(como ya sabes) te permitira acceder a la mis 
extensa bib/ioteca de programas profesionales. 
bases de datos. procesadores de textos. hqas de 
cakulQ etc 


CARACTER/ST/CAS 

TECNICAS 

— I28K RAM y 48K ROM (incluye 
Locomotive 8ASK2 y Sistema 
Opera tivo). 

— Monitor • Color de M"y fdsforo 
verde de 12". 

— Un/dad de Dsco 3 " incorporada 
(!80K por cara). 

— Tedado profesional. 

— Sistema Operative' AMS-DOS. 
CP/M 2.2 y CP/M Plus. 

— Sahda para segunda unidad de 
disco y cassette externa. 


El CPC 6128 incluye en su 

sumlnistro: 

— Dsco con Sistema Operativo CP/M 22 
y lengua/e Dr. LOCO. 

— Dsco con Sistema Operativo CP/M Plus 
y uti/idades. 

— Dsco con sets programas de obsequio. 

— Manua/es en casteffano. 

— GARAHTIA AMSTRAD ESPANA 
UNICA VALIDA PARA ACCEDER AL 
SERV/CIO TECH ICO OFICIAL. 

TODO POR: 

— 109.500 ptas, 

(monitor fdsforo verde) 

— 134.500ptas. 

(monitor color) 



GARANTIA INDESCOMP’ 


liSIRf 


ESPANA 
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AMS TRAD le propone la soludbn mas 
cotnp/eta a! ordenador personal y a!proceso de 
texios. El sistema PCW 8256 le ofrece. per el 
preoo de una maqutna de escribir. un ordenador 
personal de 256K con teefado profeslonal y 
caracteres en Castellano (n, acentos. etc.)- Una 
pantal/a de fdsforo verde de alta resolution 
(90 col x 32Un.), con una unldad de disco de 
3“ (180K por cars) mtegrada en el monitor (con 
opcidn de integrar un segundo disco de (Mb) y 
una Impresora de texios de afta cattdad con 
diversos ttpos de fetra. 

impnme tanto hoja a hop como papel 
contmuo y tiene una ahneaoon automat/ca de 
papel. Junto con el si sterna PCW8256, se 
sunvmstra elprocesador de textos LOCOSCRPT 
(totalmente en Castellano) el cual tiene 
reservadas, teclas espeoheas de control). 


UN EQUiPO 
EXTRAORDINARY 

Pero esto no es todo. El PCW 8256. at 
traba/ar con el Sistema Operative CP/M Plus, con 
un extra de graftcos CSX, tiene ta posibihdad de 
acceder a los me/ores programas pro/esionales 
del mercado: SuperCak 2. Multiplan. d8ase U 
etc., asi como a todo tipo de iengua/es: PASCAL, 
COBOL, FORTRAM. FORTH, etc 

Asimismo. graoas at programs Dr. LOGO, que 
se sumtmstra con el Sistema PCW 8256. se tiene 
un inmenso campo de posibi/idades en e> mundo 
de la ensenanza. 

LO MAS NUEVO EN SU 
AMSTRAD PCW 8256 

D/sponer del sistema AMSTRAD 8256. es 
tener en la mano la ultima tecnologia punta a 
precio de excepobn 

Trabajar con *disco virtual• o. simp/emente. 
operar con dtcheros mdexados* era. hasta hace 
poco, solo imaginable en equipos muy 
sofisticados y de alto precio. 


El Sistema Informdtico 
PCW 8256 induye en su 
suministro: 

— Tedado profesional. 

— Unidad de Disco. 

— Pantatla de alta resolution. 

— Impresora 

— Programas en disco-. 

- Mallard BASIC con sistema JETSAM para 
fteberos indexados. 

- Si sterna Operativo CP/M PI us. 

- Procesador de textos LOCOSCR/PT. 

- Lengua/e Dr. LOGO. 

- Diversas UtiUdades. 

— Completa documentatidn y manua/es en 
Castellano. 

— GARANTIA AMSTRAD ESP ANA 
UNfCA VALID A PARA ACCEDER 
AL SERV/CJO TECNICO OFICIAL 
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E sta es una versi6n del popular 
juego de los bares llamado 
«Frogger». Evidentemente el juego 
original no se desarrolld en Espa- 


na, si no hubiera sido conocido co- 
mo «EI Manzanares y la M 30» o al¬ 
go similar. Usted maneja una po- 
bre rana que quiere llegar a su ca- 


sa para lo cual debe atravesar una 
r£pida autopista y un rlo. Ademas 
el tiempo disponible (vida) dismi- 
nuye rapidamente. |A ver si lo 
consigue! 


10 REM ** LA RAMA ** AM3TRAD USER ** 
20 DEFIMT A-Z 
30 GOSUB 2220 
40 A=FRE(’") 

30 GOSUB 2100 
60 WHILE -1 
70 GOSUB 1970 
80 KK*="ijIts" 

90 GOSUB 1910 


100 

IF 

K*= 11 i 11 

THEN 

GOSUB 

2100 

no 

IF 

K$=“j" 

THEN 

GOSUB 

170 

120 

IF 

K*=“1" 

THEN 

GOSUB 

1680 

130 

IF 

K*="t" 

THEN 

GOSUB 

1780 

140 

IF 

K*="s“ 

THEN 

GOSUB 

2030:GOTO 80 


150 WEND 

160 END 

170 GOSUB 770 
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180 G03UB 980 

190 WHILE M >0 

200 GOSUB 1250 

210 GOSUB 1360 

220 WHILE OK:K*=INKEY* 

230 X1=X+DX* ( <K*=LE*) - (K*=RI*) ) 

240 Y1=Y+DY*<(K*=DO*>-<K*=UP*)) 

250 IF YlOY OR XlOX THEM DI:GOSUB 610 
260 IF Y=358 THEN GOSUB 1520 
270 WEND 

280 SOUND 130,1,1,0 
290 IF S=0 THEN GOTO 330 

300 IF MAL THEN SOUND 129,1000,60,15,0,2 

310 IF BIEN THEN SOUND 129,400,0,15,2,0,15 

320 IF SPLASH AND Yl<358 THEN SOUND 129,300,0,7,3,0,15 

330 IF MAL OR SPLASH OR BIEN THEN RT = -1 

335 MOVE X,Y:PRINT F*i:SPLASH-0:MAL=0 

340 FOR 1=1 TO 3:T=REMAIN(I):NEXT 

350 TAGOFF:PRINT CHR*(23)+CHR*(0); 

360 IF RT THEN GOSUB 1210 

370 IF BIEN THEN GOSUB 1390:BIEN=0 

330 IF TI< =0 THEN GOSUB 980 

390 FOR 1=1 TO 2000:NEXT:WHILE IMKEY*<>“":WEND:WEND 
400 GOSUB 830 
410 RETURN 

420 MOVE TX,0:DRAW TX,15:TX=TX-8 
430 TI=TI-i:lF TI>16 THEN RETURN 
440 SOUND 130,3000,800,2+ ( (16-TI) \4) 

450 IF T1=0 THEN 0K = 0 
460 RETURN 

470 :RSCR1,5,6,11,12,9,10,9,10:!LSCR1,7,8:1RSCR2,15,16,17,18,17,18:iLSCR2,21,22, 
19,20,19,20 

480 TUR=TUR+1:IF TUR=26 THEN GOSUB 550 
490 IF Y=198 THEN RETURN 
500 IF Y >193 THEN 520 
510 GOSUB 750;RETURN 

520 X=X+16*(Y=294)-16*<(Y=230) OR (Y=326))-32*(Y=262):X1=X:Y1=Y 
530 IF X >608 OR X<0 THEN GOSUB 720:0K=0:MAL=-1 
540 RETURN 

550 TUR=0:IF TU=1 THEN 600 

560 PRINT#7,DITURT*;:TU=1:TUR=12 

570 IF Y< >294 THEN RETURN 

580 IF X<192 THEM MOVE X-16,Y;PRINT F*;:0K=0 
590 RETURN 

600 TU=0:TUR=0:PR INT#2,TURT*i :RETURN 

610 IF Y1< 38 THEN EI 3 RETURN 

620 IF S THEN SOUND 129,1000,0,10,1,1 

630 MOVE X,Y:PRINT F*;:IF Yl>198 THEN GOSUB 700 ELSE GOSUB 750 
640 MOVE X1,Y1:PR I NT F*; 

650 SC=SC-2*lYi>Y!-(Xi< >X) :X=X1:Y=Y1 

660 IF X1<0 OR XI>603 THEN 0K=0:MAL=-1:RETURN 

670 SC*=RIGHT*< 2 0000"+MID*(STR*(SC) ,21,5):PRINT81,SC*; 

680 IF OK THEN El 
690 RETURN 

700 IF TEST(Xi+12,Yl+2)=2 AND TEST(XI+16,Yl+2)=2 THEN 0K=0:SPLASH=-1 
710 RETURN 

720 IF X1>608 THEN A=-16-16*(Y1=262):MOVE A,Y1:PRINT F*; 

730 IF X1<0 THEN MOVE 624,Yl:PRINT F*; 

740 RETURN 

750 IF TEST(X1,Yl-8)>1 OR TEST(X1+28,Y1-8)>1 THEN 0K=0:BIEN=-i 
760 RETURN 

770 WINDOW 1,20,1,25:WINDOW#!,7,11,1,1:WIND0W#2,17,19,7,8:WIND0WH3,3,3,3,4:WINDO 
W#4,3,8,3,4:WIND0W#5,13,13,3,4:WIND0W#6,18,18,3,4:WIND0W#7,4,6,7,8 
780 PEN#1,14:PAPER#2,2:PAPER#7,2 

790 M=3:se=0:NS=0:DE=38:TI=48:TX=539:SC*="00000" 

800 A*=CHR*(22)+CHR*(1):PRINTS3,A*:PRINT#4,A*:PRINT#5,A*:PRINT#6,A* 

810 SPEED KEY 20,18 
820 RETURN 


in 
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o 


aL 


Q_ 


flmslrad User / 33 




/ OOQNQ 

U I l\l IIIII 


830 IF SC<H(8) THEN RETURN 
840 H(8)»SC:I=8:H*(8>=““ 

850 WHILE H(I)> H <I — 1)AND I>1 

860 ST=H(I):H(I)=H(I-1):H(I-1)=ST 

870 ST*=H* <I>:H*(I) =H* (I -1) : H* (I -1) =ST* 

880 I-I-i:WEND 

890 INK 14,26,0:INK 5,6,0 

900 MODE 0:PRINT:PRINT:TEXT*=" FELICITACI ONES": 

910 PEN 15:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT;PRINT" 

periores" 

920 PEN 1: PRINT:PRINT:PRINT"INTRODUZCA SU NOMBRE" 


GOSUB 1300 
Su puntuaciori 


esta eri las 8 su 


930 PRINT:PRINT:INPUT" 

RINT:TEXT*=" DEMASI ADO LARGO 
940 H*(I)=N* 

INK 14,26:INK 5,6 
GOSUB 1680 
RETURN 

PAPER 0:CLS:F0R 1=1 TO 4 
WINDOW 1,20,2,4:PAPER 3: 


, Nt: 

: go; 


IF 

;UB 


LENIN*)>8 THEN CLS:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:P 
1300:FOR N=1 TO 4000:NEXT:GOTO 900 


950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
LINT, ; 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
T 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 


:HOtI)=o:NEXT 
CLS 


WINDOW 1,20,5,12:PAPER 2:CLS 
WINDOW 1,20,13,14:PAPER 1:CLS 
WINDOW 1,20,15,22:PAPER 0:CLS 
WINDOW 1,20,23,24:PAPER 1:CLS 
WINDOW 1,20,1,25 
TUR=22:H=0:TU=Q:TI=48 
PAPER 13:PEN 14:LOCATE 1,1;HI*= 


RIGHT* <"0000"+MID*(STR*!H(1) ) ,2) ,5) :PRINT "P 
"VIDA:"; 


"+LLOG*:LOCATE 1,5:PRINT 
' +TURT*:LOCATE 1,7:FRINT A* 

"+SLOG*:LOCATE 1,9:PRINT A* 
1 "+SLOG*:LOCATE 1,11:PRINT 


00000 Hi:"::PRINT HI*i:LOCATE 1,25:PRINT 
PRINT41,SC*i:GOSUB 1180:G0SUB 1210 
FOR 1=3 TO 6:PAPERttI,0:CLS#I:NEXT 

PAPER 2:A*=" "+SLOG*+U*+" "+LLOG*:LOCATE 1,5:PRINT A* 

A*=" "+TURT*+U*+" 

A*=LLOG*+U*+" "+SLOG*+U*+" 

A*=SLOG*+U*+" "+SLOG*+U*+" "+SLOG*:LOCATE 1,11:PRINT A* 

GOSUB 1390 
A = FRE ( " " > 

RETURN 

DATA 4,16,112,244,300,383,400,528,76,168,180,300,356,460,584,596 
DATA 12,46,140,172,332,364,460,492,8,42,136,168,323,360,456,483 
FOR I=-192 TO 639 STEP 12:M0VE I,338:DRAW I+192,382,5:NEXT 

FOR 1=60 TO 540 STEP 160:MOVE I,336:DRAWR 0,32,0:BRAWR 36,0:DRAWR 0,-32:NEX 
RETURN 

TI=48:TX=539:FOR 1=160 TO 543 STEP 8:M0VE I,0:DRAW I,15,2:NEXT:RT=0 
RETURN 

DRAWR 8,0,14:MOVER 0,2:DRAWR -3,0:RETURN 
DRAWR 4,0,14:RETURN 


1250 X=320:X1=X:0K=-1:TAGOFF:PRINT CHR*(23)+CHR*(0); 

1260 Y = 38 : Y1 = Y : PEN 8 : M=M- 1 : LOCATE 18 , 25 :I=M:PRINT “ ■ > : LOCATE 18, 28: WHILE I >0 : I 

= 1-1 PRINT F*i : WEND 

1270 LOCATE 1,1:PRINT CHR*i23)+CHR*(1);:TAG 
1280 PLOT 700,0,3:M0VE X,Y:PRINT F* j 
1290 RETURN 

1300 XX=P0S(80):YY=VPOS(#0):XX=(XX-1)*32+4:YY=<26-YY)*16-3 

1310 PLOT 700,700,5:PEN 14 

1320 MOVE XX,YY:TAG:PRINT TEXT*;:TAGOFF 

1330 PRINT CHR*(22)+CHR*(1) ;'.PRINT TEXT*; 

1340 PRINT CHR* ( 22 ) +CIHR* ( 0 ) 

1350 RETURN 

1360 EVERY DE*3.5,3 GOSUB 420 
1370 EVERY DE,1 GOSUB 470 
1380 El:RETURN 

1390 WINDOW 1,20,15,22:PAPER 0:CLS:WINDGW 1,20,1,25 
1400 LOCATE 1,15:PRINT TR*<1) 

1410 LOCATE 1,17:PR INT TR*<2) 

1420 LOCATE i,21:PRINT TR*(4) 

1430 LOCATE 1,19:PRINT TR*<3) 

1440 RESTORE 1160 

1450 FOR 1=170 TO 74 STEP -96 
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FOR N= 1 TO 8: READ A:MOVE A,I:SOSUB 1240:M0VE A,I-24:G0SUB 1240:NEXT 
NEXT 

FOR 1=82 TO 114 STEP 32 

FOR N=1 TO 8:READ A:MOVE A,I:GOSUB 1230:M0VE A,I+22:GOSUB 1230;NEXT 

NEXT:BIEN=0 

RETURN 

IF 0K=0 THEN RETURN 

FOR 1=1 TO 3:T=REMAIN<11:NEXT 

X'X+96:IF <X\160><>(X/160) THEN 0K=0:X=X-96:MAL=-I:RETURN 
X=X\160:IF HO(X)=1 THEN QK=0:MAL=-1:X=X*160-96:RETURN 
HO(X!=1:HN=X+2:PRINTHHN,FH*i:H=H+1 


1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 

1570 IF S THEN SOUND 129,0,1,0:FOR 1=4 TO 10:F0R N=0 TO 1:SOUND 1,I*40-N*20,3,7: 
NEXT:NEXT 

1580 SC=SC + 20:SC*=RIGHT*("0000"+MID*<STR*<SC) ,2) ,5):PRINT** 1,SC*; 

M=M+1:GOSUB 1250 
GOSUB 1360 

IF H=4 THEN GOSUB 1630 
RETURN 

NS-NS+1:SC=SC+50*NS+5*TI 
SC*=RIGHT* ( 11 0000" + MID* (STR* (SC) ,2) ,5) 
h1=M+1: 0K=0: TI = -1 :H=0: DE=DE-4: IF DE<22 
IF NS=4 THEN M=M+1 


1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
15: PRINT " 
1740 PRINT 


; PRINT**!, SC*i 
THEN DE=22 


RETURN 
PAPER o: 
TEXT*=" 
TEXT*=" 


1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 

1810 

1820 

1830 

1840 

1850 

1360 

1870 

1880 


MODE 0 

LOS MEJORES GOSUB 1300 
"+STRING*(14,CHR*(154)i:GOSUB 
PRINT:PRINT:PRINT 
FOR 1=1 TO 8 

PEN 8:I*=MID*(STR*(I),2):PRINT I*;": 

..";:PEN l:PRINT H*<I); 

:PRINT:NEXT 

PRINT:PEN 3;PRINT" PULSE EL ESPACIADOR" 
":GOSUB 1910 


1300 


PEN 14 : PRINT USING "♦****♦**" j H ( I ! j : PEN 


PRINT 
KK*=" " 
RETURN 
PAPER 0 
TEXT*=" 
TEXT*=“ 

PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
KK*= " 

RETURN 

KK*="zxcvbnm 


MODE 0 

REDEFINA TECLAS":GOSUB 
" +STRIMG*(16,CHR*(154) ! : 


PRINT:PEN 1 
PRINT:PRINT 
PRINT:PRINT 
PRINT:PRINT 
PRINT:PRINT 
”:GOSUB 1910 


PRINT: 
PRINT 
PR INI- 
PRINT 
PEN 3: 


PRINT¬ 


ER I NT 


1300 

GOSUB 1300 
IZQUIERDA 
DERECHA :- "; 
ARRIBA :- "i 
ABAJO :- ", 


gosub 1880:LE*=A* 
:gosub 1880:ri*=as 

:GOSUB 1880:UP*=A* 

:GOSUB 1880:DO*=A* 


PULSE ESPACIADOR" 


/ \ I ; : 11<jhgfdsaqwertyuiopSI 


" : REM 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2030 
2090 


*1# los ultimo cuatro caracteres son CTRL CHITK1 
GOSUB 1910: PEN 15: A*=K*: PRINT CHR* (1 ) +A*.‘ PEN 1 
RETURN 

WHILE INI<EY*< >" " : WEND 
A=-l:WHILE A 

l<*= INKEY*: IF l<*="" THEN l<*="!" 

IF INSTR(KK*,K*)<>0 THEN A=0 

WEND 

RETURN 

MODE 0 

S=S XOR l:GOSUB 2080:LOCATE 1,1 
TEXT*=" LA RAMA AMSTRAD ”:GOSUB 1300 
TEXT*=" "+STRING*(18,CHR*(154)1:GOSUB 1300 
PRINT:PEN 14;PRINT" PULSE : ” 

PEN 15: PRINT : PRINT: PRINT 4 J " i : PEN 1-.PRINT" 

PRINT " I ""j: PEN l: PRINT" 

PRINT"L 11 ; :pen l: print" 

PRINT"T";:PEN I:PRINT 1 
PRINT"S"i:PEN l:PRINT" 


15 
15 
15 
15 
RETURN 
S=S XOR 1 
RETURN 


PEN 

PEN 

PEN 

PEN 


print:print: 
print:print: 

PRINT:PRINT: 

print:print: 


PARA JUGAR ” 
INSTRUCCIONES " 
GANADORES " 
REDEFIMIR TECLAS 
SON IDO SI/NO " 


LOCATE 20,1:PEN 10:IF S THEN PRINT S*i ELSE PRINT 
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00 


2770 SYMBOL 239,165,153,66,36,24,0,0,0 
2730 SYMBOL 240,102,36,60,60,24,126,90,195 
2790 SYMBOL 241,0,0,126,255,126,60,126,126 
2300 SYMBOL 242,255,255,255,126,126,126,0,0 
2S10 SYMBOL 243,36,36,0,60,0,0,0,36 
2320 SYMBOL 244,24,153,153,90,90,90,219,0 
2830 RESTORE 3040 
2840 R= 12:GGSUB 3160:SLOG$=A* 

2850 R=18:GOSUB 3160:LLOG$=A$ 

2860 R=9:GOSUB 3160:LCAR*=A* 

2870 R=9:GOSUB 3160:RCAR*=A* 

2330 R=15:GOSUB 3160:LLQRRY$=A$ 

2890 R=15:GOSUB 3160:RLORRY*=A* 

2900 R=12:GOSUB 3160:RSAL*=A$ 

2910 R=12:GOSUB 3160:LSAL*=A$ 

2920 R=12:GOSUB 3160:TURT$=A$ 

2930 R=12:GOSUB 3160:DITURT$=A* 

2940 R=15:GOSUB 3160:FH*=A$:F$=CHR$(240) 

2950 B1$=CHR$(14)+CHR$(13)1B2*=CHRS(14)+CHR*(0) 

2960 LCAR$=Bt$+LCfiR$+B2$:RCAR$=Bi$+RCAR*+B2$:LL0RRY$=B1$+LL0RRY$+B2$:RLORR'r$-Bl* 
+RL0RRY$+B2* 

2970 RS'AL$=B1$ + RSAL$ + B2$: LSAL$=B1$+LSAL$+B2$ 

2980 U*=CHR*(11):LOE$=CHR$(15)+CHR*(7)+CHR*(219)+CHR*<8)+CHR$(10)+CHRi(221)+U*:L 
OE$=B1$+LOE$+B2$ 

2990 TR*(1)=LOE$ + RLQRRY$+“ ”+RSAL*+U$+" "+LOE$ + LO£$ + Rl ORRY* 

3000 TR*(2)=RCAR*+U*+" "+RCAR$+U$+" "+RCAR$+U*+" "+RCAR$ 

3010 TR$(4)=“ "+LLORRY$+LOE$+" "+LSALS+U$+" "+LLORRY$+LOE$+LQE* 

3020 TRsS (3) =LCAR$+U$+" “+LCAR$+U$+" "+LCAR*+" "+U$ + L.CAR* 

3030 RETURN 

3040 BATA 15,3,200,201,202,10,8,8,8,203,204,205 

3050 DATA 15,3,200,201,201,201,202,10,8,8,8,8,8,203,204,204,204,205 
3060 DATA 15,6,206,208,10,8,8,209,211 
3070 DATA 15,4,212,214,10,8,8,215,217 

3030 DATA 15,5,218,10,8,220,15,7,221,221,11,8,8,219,219 
3090 DATA 15,7,219,219,8,8,10,221,221,15,5,223,8,11,222 
3100 DATA 15,15,224,225,226,8,8,8,10,227,228,229 
3110 DATA 15,3,230,231,232,8,8,8,10,233,234,235 
3120 DATA 15,4,236,236,236,8,8,8,10,237,237,237 
3130 DATA 15,4,238,238,238,8,8,8,10,239,239,239 
3140 DATA 15,10,241,8,10,242,31,1,1,15,3,243,8,10,244 
3150 DATA 15,3,243,8,10,244 

3160 A*="":FQR 1=1 TO R:READ D;A$=A$+CHR$(D):NEXT:RETURN 
3170 RESTORE 3260:SYMBOL AFTER 200:MEMORY &A2FF 

3180 SOUND 129,1000,80,10,1,1:SOUND 1,1000,0,10,1,1:SOUND 1,1000,0,10,1,1 
3190 MODE 0: INK 0,0:FEN 1 : PRINT; PR I NT 1 PRINT ’.PR I NT ".PR I NT ’.PRINT \ PR I NT : PR I NT : PRINT 
3200 TEXT*=" LA RANA":GOSUB 1300 

3210 FOR I =ILA300 TO &A414 
3220 READ D$U D=VAL. < " Bi"+DS) 

3230 POKE I,D:NEXT 
3240 CALL S*A300 
3250 RETURN 

3260 DATA 01 , OE, A3,21 , OA,A3,CD,D1,BC,C9,00,00,00,00,1C,A3 

3270 DATA C3,45,A3,C3,6D,A3,C3,95,A3,C3,D5,A3,4C,53,43,52 

3280 DATA B1,52,53,43,52,B1,4C,53,43,52,B2,52,53,43,52,B2 

3290 DATA 00,DD,6E,00,DD,23,DD,23,2D,26,00,29,29,29,29,E5 

3300 DATA D1,29,29,19,C9,F5,CD,31,A3,11,00,CO,19,23,06,08,C5 

3310 DATA E5,D1,23,01j4E,00,iA,F5,IB,1A,ED,BO,12,FI,13,12,01,B1,07,09, Cl, 10 

3320 DATA E8,F1,3D,20,D9,C9,F5,CD,31,A3,11,4F,CO,19,2B,06,08 

3330 DATA C5,E5,D1,2B,01,4E,00,1A,F5,13,1A,ED,B8,12,F1,1 B ,12,01,4F,08,09,C1 

3340 DATA t0,E8,F1,3D,20,D9,C9,F5,CD,31,A3,11,02,CO,19,06 

3350 DATA 08,C5,E5,Dl,06,02,lB,lA,F5,FE,04,38,02,AF,12,10,F5,06,4E,7E,FE,04,.i8,0 

4,12,3E 

3360 DATA 00,77,23,13,10,F3,06,02,h1,FE,04,38,01,12,13,10,F7,01,B2,07,09 
3370 DATA C1,10,CF,F1,3D,20,C1,C9,F5,CD,31,A3, 11,4D,CO,19 

3380 DATA 06,03,C5,E5,D1,06,02, 13, 1 A,F5,FE,04,38,02,Ah, 12,10,F5,06,4E,7E,FE,04,3 
8 04 i 2 

3390'DATA 3E,00,77,2B,1B,10,F3,06,02,F1,FE,04,38,01,12,1B,10,F7,01,4E,08 
3400 DATA 09,C1,10,CF,F1,3D,20,C1,C9 
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E l procesador de sonido de los 
CPC permits un amplio control 
de los parametros que compo- 
nen la onda sonora. Entre ellos, 
los de mbs dificil manejo son ENV y 
ENT, que controlan la envolvente de 
volumen y la de tono. respectivamente. 
Su uso results muy complejo, y el pro- 
grama que presentamos ayuda a pro- 
gramarestasenvolventes, permitiendo 
su "dibujO" en una escala grafica, y 
proporcionando la salida de los parb- 
metros. Estos se pueden incluir en l(- 
neas DATA en el programs que inter¬ 
preters finalmente la musica. 

El termino «envolvente>. se refiere a 
la variacibn con el tiempo del volumen 
o el tono de la nota. En el programa su 


programacion se realiza por pasos, 
siendo necesario pulsar ENTER al aca- 
bar cada paso. Para definir la envol¬ 
vente se debe mover la li'nea que apa- 
rece en la pantalla con las teclas del 
cursor. Al llegar al punto deseado se 
pulsa ENTER para definir el «pasc», cu- 
yos parbmetros se imprimen, y se si- 
gue el proceso, 

Cuando se define la envolvente com¬ 
plete basta pulsar el ENTER del teclado 
numbrico para almacenar la envolven¬ 
te compieta y oir el sonido que produ¬ 
ce. El proceso es el mismo para envol- 
ventes detonoy de volumen. Las llneas 
que forman la envolvente deben estar 
compuesta por unidades enteras; en 
caso contrario, el programa muestra el 


error «ENVOLVENTE ERRONEA... Si 
ocurre, basta pulsar COTV para entrar 
en modo borrado. Una vez llevado el 
cursor a la posicibn correcta vuelva a 
pulsar COPY. 

Al pulsar el ENTER del teclado nu- 
mbrico suena la nota, al tiempo que se 
escribe en pantalla la lista de datos que 
componen la envolvente. Asl podre- 
mos apuntar los numeros para repro¬ 
duce la secuencia en nuestros pro- 
gramas. 

El programa reserva aimacenamien- 
to para quince envolventes de cada ti- 
po y, con pequenas moditicaciones, 
pueden ser almacenadas en cassette o 
disco para su utilizacibn posterior. 
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f r„ l * < f P H * J S H 


S*'! U fi ( c ) z h ! ! OC 


i 1- j ? + «?,:< j : p 


r ^ t r i * * 


r ri J£ h t- r 1 (8. + i / — < J ; 0 C 0 ‘S . 


5 X 0 ei; <.i <- j > - cuM < ) irfivOL'NL- ' y j / v ; 

O-’O L L‘C rA i h. 1 1 1, r 4 i!i i ‘'KaNT N \ A, f- i j 

:cC <£ ri { "j!) ■* * h -<iV> (X i •' 

590 LOCATE 11 *a, 23: PRJN'J -n 

wOC c* = A * 3 ! IF c\ <1 i ? r 11F. N 300 t L 0 t~ XX? O 


uo 


10 REI-1 *********%-***** £%*■*****■**¥;**%*** 

20 REM *** GENERADGR EE EMVOLVEiiTES *** 

30 REM **** X*************************** 

40 REM **** AMS7RAD CP 464 -6o4 -6 i 23 *** 

50 REM ***-)f4(^-)f****-X4(**^****-*****^**fi**4!- 
60 REM 

70 011 ERROR GOT 0 9S0 
80 DIM en(15) 

90 DIM et <15,15) 

100 DIM ev(15,15) 

110 a= 1 :cl. = 0 

120 PRINT CHR$<23)jCMRSiO) 

130 CLS: BORDER 0: INK 0,0: I i JI 1,21: I Ml, 2,2: INK 3,) 

140 PRINT "ENV o ENT (Pulse "jCHRS(34)i“V"iCHR*(34f;" Dr "CHRS(34);"T";CHRS(34); 

11 J II 

150 IF INKEY (55) AML 32\>0 AMD INLEY(51) AND 320 0 THEN GOTO 150 
160 iky=INKEY(55) 

170 FOR j=l TO 15: IF ev(j,DOO THEM NEXT 
180 jl=j 

190 FOR 1=1 TO 15: IF etij.MOO liiEii NEXT 
200 j 2 =j 
210 CLS 

220 LOCATE 1 , 1 

230 IF j Ly >=0 THEN PRINT "Envoivente de volume!. Mo:";j1:GOTO 250 
240 PRINT "Envoivete de tone No";J2 

250 PRINT"Use "JCHR*(34);"ENTER"iCHR*T34) 5 "Par a codi+ fear esta sedcion" 

260 FRINT"ENTER (numerico) Fara f in de envolvefite" 

270 GOSUB 350 

280 ERASE er.:DIM en (15) 

290 PLOT 0,240,j 
300 y. 1=0: >1=0 

310 stt 1 9 = 1 : lit 1 &g=0: vt j *g=0 
320 x=0:y-0:h-G:v=u 

330 LOCATE 1, 19: PP'l I IT "Use las tec 1 as de cursor pa. a tr-azar lospasos de envoi ven 
te" 

34 0 DRAWN 4#'x, 4Xy 

*3 5 0 LOCATE 3 5,5: F‘ RI NT (Y P 0 6 “ 10 ) / 4 
360 ZSsIHKEYS: IF Zi=.“"TI4£N 360 

370 IF INME'i ( 9 ) =0 THEN cl. = cL XliR J '.PRIHI CH- K \ 23 ) , CM \-M ( c i ’Ll LuC A1 ! . 1 ,l%*.ir- cl.-l 
THEN PRINT " EORRADOELSE PRIM." 

380 PRINT CHR*(23HCRT*‘'chl 
390 IF I MKE r C i S) — U "rc!l 4 b'O 
400 IF Till EY (61 -0 TiHil 620 
410 x — 0 :y = 0 

4 20 x =(INKEY(1)=0 5X(XKQS< 635) -(INUET( 8 M=0)*(XPuS /O) 

4o0 y= ! INKE Y ( 0 ) =0 )■)(■( v . KQS\ _>o2 ) - ( INKfc L i 2 ) =0 ) X . XROS ’> I 28 ) 

440 x I =x 1 +x : y 1 =y 1 + ■/ 

450 IF x 'TO THEN l.tiag =1:1. vi i ag=l THL'N v t ] e.g=0 :1. — h t y.~ e 1 1 1 gX-.<stl S g»0 
460 IF y< >0 THEN viiag=i:IF hr ieq=l fHEM 1 . f iaq=0 : v = vty- 3 t-f Lq#y!str1q = G 
470 GOTO 340 

480 I AT 3 ( i ) ( TABS ( v ) THUN LOCAV;- i , 20: PRINT EN'jOL'vllX VC Hi'-t.-'i jlvEA "■.GOTO 360 
49Q \i — 01Soi! ( 0 ) ; H--pi. ;GN . m ) 

500 IF ii = 0 TSrN r-i 
5i0 REM 

520 L.OC el i ,2u:r j 9I;4T Si ACi-ir,3t7 
j jL' h ! i f ” Mo . P A.SOL: 1 : r r i . i 7 X H.MAI 10 


Z 

< 
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dto REM 

620 REM X**A* CQB1FICA EN0GLUEM7L **-xx 
630 REM 

640 i EM ** *** X- Jr VOLUHSKi **** * ** -X 
650 REM 

660 IE iky < 0 THEN GOTO 330 

670 FOR j =1 TO 15:ev(jI,j >= en tj ) :NEXT 

680 ENV J1,EV(ji,1j,E Vi J1,2) ,EV(j1,35,EV(Ji,4), 

t-:y < J 1,5) , E J ( J 1 , b) , EV ( j l , 7 ) , EV {• j i, 

8) ,EV<J1,9> ,EV(J1 , 10) ,EV< Ji , L i ) , EV (J I, L2) , EV ! J i . 13) , 
EV(J1,14), E V i J 1, 15) 

690 IF J2>I THEM J2=J2-i 
700 GOTO 800 

710 STOP . 

720 REM 

730 REM X-**** CGDIFICA ENVGLVENTE ***** 

740 REM 

750 REM ************* TONG ********* 

760 REM 

770 FOR J=I TO 15:ET(J2,J)=EM(j)INLXT 

780 EMT -j2,et ( J2,1 ) ,et<J2,2) ,et(j2,3) ,eh(12,4) 

,et < J2,5) , et (J2,c) ,et(J2,7) ,et < J2 

,8),et(J2,9),et(J2,i0},et(J2,n),et£J2,12),et(J2,i3) 

,et(J 2,14) ,et(12,15) 

790 IF Jl>i THEM Ji=Ji-l 
300 SOUND 129,478,0,0,01 , J 2 
810 LOCATE 1,25 

9■‘■■0 F RI MI CHrt$ ( 34 ) , '' Ei i I LR 1 ! CiiPi (34 i ; " Se j ecc i on a 
riueva envo! s/ente " ; CHR$ < 22) + CM! 

$(0) 

830 IF INK£Y$-" " THE!; GOTO 830 

840 IF IN KEY (18)0-1 THEN GOTO 1 10 ELSE 800 

850 REM 

360 c1=0:c2=0 

870 LOCATE 1,4 

880 FOR i=1 TO 7 

890 FOR j=l TO 10 

900 PAPER 2: PRINT" PAPER 3:PRIN1 " " 5 : PAPER 2:14211)1 

f "14 PAPER 3:PRINT" 

910 NEXT 

920 FOR j=l TO 10 

930 PAPER 3: PRINT" " ; ; I" A P E K 2:PRim " -.PAPER 
3:PRIin “ “i: PAPER 2: PRII i! “ " -, 

940 NEXT 1NEXT 

950 PLOT 0,240;DRAW 639,240 

960 PAPER 0 

970 RETURN 

980 REM 

990 REM *** TRATAillEUTO EE L RROKLS ** *■ 

1000 REM 

1010 IF ERR= 10 THEN GOTO HO 
1020 CLS 

1030 LOCATE 1.10 
1040 CLS:INK 3,16 
1050 LOCATE 7,10 
1060 PEN 3 

1070 PRINT "ERROR " ;ERR;" EN LINE A “ERL 
1080 PRINT:PRINT 

1090 PRINT TAB (i0);"COMIENZE BE NUEVO” 

1100 END 
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Impresionanie en precio y prestaciones. Con todo lo 
que puede y debe exigirse a una irnpresora de la mas 
avanzada tecnologia: alta velocidad (140 caracteres por 
segundo), amplio juego de caracteres, alimentacion 
con cualquier tipo de papel (continuo, hojas sueltas, 
en rollol, excelente calidad de impresion (matriz de 
9 v 9), interface centronics (100% compatible con el 
IBM PC! y, opcionalmente, Serie RS 232 C, ... 

Compacts y robusta hasta en el menor detalle de di 
seno y a un precio que hasta hoy parecia imposible. 
Impresionante ASTRON 1400. 


Columnas: _ 80 (caracteres normalesi, 132 

(comprimidos), 40 (ensanchados), 
66 (ensanchados-comprimidos). 
Alimentacion: Friccion y traccion. 

Papel: Hojas sueltas de 102 a 254 mm. de 

anchura. 

Papel continuo de 242 rum. (op¬ 
cionalmente de 102 a 254 mm.!. 
Papel en rollo de 102 a 254 mm. 

Interface; _Paraleio CENTRONICS. Opcionai 

mente, Serie RS 232C. 
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ON OODENIDOR 
MOY USB 121 

El mes pasado presentamos la teorfa basics de la generacion de 
sonido y estudiamos los cuatro parametros de la inslruccion SOUND. Este 
mes se estudian con mas detalle los parametros restantes, que permiten 
conseguir efectos muy interesantes en nuestras melodias. 
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Una escala para subir a 
lo mas alto 

E n primer lugar vamos a usar los 
parametros que sabemos ya ma- 
nejar para tocar su escala musical. A 
primera vista el problema no results 
muy fascinante, pero es una bueria 
manera de repasar lo estudiado y 
resolver nuestros problemas. La solu- 
cion que primero viene a la cabeza es 
introducir una serie de instrucciones 
SOUND como las siguientes: 


10 SOUND 1,319,33,12: REM sol 
20 SOUND 1,284,35,12: REM la 
30 SOUND 1,233,33,12: REM si 
40 SOUND 1,239,35,121 REM do 
50 SOUND 1,213,33,12: REM re 
60 SOUND 1,190,33,12: REM mi 
70 SOUND 1,169,35,12: REM -fa# 
80 SOUND 1,139,35,12: REM sol 


Este metodo de conseguir una es¬ 
cala plantea dos problemas impor- 
tantes: En primer lugar, teclear esta 
pila de sentencias cada vez que que- 
ramos usar una melodia results pesa- 
do. Como gran parte de los pa r 6me- 
tros son comunes. se puede acortar el 
trabajo introduciendo la sentencia 
SOUND en el bucle FOR-NEXT. Ahi 
es donde aparece el segundo proble¬ 
ma: para tocar una nota cualquiera, el 
comando SOUND debe tener el valor 
del tono. Podemos mejorar el progra¬ 
ms anterior incluyendo los valores del 
tono en sentencias DATA, pero la so- 
lucidn no es la mAs eficiente. 

Los intervalos entre semitonos de la 
tabla de tonos y frecuencias (en un 
ap6ndice del manual del ordenador) 
no son uniformes, y no es euestion de 
buscar e introducir una masa ingente 
de numeros cada vez que interprete- 
mos una melodia. Necesitamos un me¬ 
dio de convertir la frecuencia de una 
nota en el valor correcto de tono que 


requiere nuestro procesador de soni- 
do. Como casi siempre, la respuesta 
esta en el manual, aunque hay que sa¬ 
ber buscar. 

Buscando en el apendice 7 de la 
guia del usuario encontramos una co¬ 
lumns que convierte una nota musical 
en la frecuencia deseada. Perfecto. El 
unico problema es que tiene una pe- 
quefia errata. Uscindola como esta, la 
nota producida aparece en orden in¬ 
verse de tono. La formula corrects vie¬ 
ne a continuacidn: 


frecuencia = 440*[2(octava t- 
+ (semitono—10)/12)] 


Es una buena manera de obtener la 
nota correcta, ya que los valores que 
debemos introducir son mas faciles 
de manejar. «Octava<> indica la altura 
dentro de la garna de ocho octavas 
que maneja el procesador de sonido y 
«semitono» responde al semitono den¬ 
tro de la escala: 1 corresponde a DO, 
2 a DO#, etc..., pero no acaba aqui la 
historia. La ecuacion que acabamos 
de ver nos da solo la frecuencia, pero 
el segundo parametro de la sentencia 
SOUND requiere el valor del tono. Asi 
que tenemos que convertir un valor al 
otro. La segunda formula en la guia 
del usuario (correcta) nos sirve para 
hacerlo: 

tono = ROUND (125.000/frecuencia) 

Tenemos ya las herramientas para 
escribir un pequeho programa que to¬ 
que una escala musical sin tener que 
buscar en la tabla de tonos continua- 
mente. La unica tabla que sigue sien- 
do util es la que relaciona los numeros 
de semitono con las notas musicales, 
(tabla 1). Por ejemplo, si octava es ce- 
ro y semitono vale uno estaremos in- 
terpretando el DO de la escala central. 
Para pasar a octavas mas altas, basta 
cambiar el numero de octava o utilizar 
numeros de semitono superiores a 12. 


La version final del programa que 
toca la escala de DO mayor queda co¬ 
mo sigue: 


Nota 

Semitono 

DO 

1 

DO# 

2 

RE 

3 

RE# 

4 

Ml 

5 

FA 

6 

FA# 

7 

SOL 

8 

SOL# 

9 

LA 

10 

LA# 

11 

SI 

12 


Se ha usado el valor 13 para repre- 
sentar el DO de la octava siguiente. Se 
puede aplicar el mismo principio para 
tocar otras escalas o grupos de notas. 

Dejemos la musica por un momen- 
to y sigamos explicando los parame¬ 
tros restantes de la introduccion 
SOUND. 


10 FOR nota=l TO 8 

20 octava=0 

30 READ semitono 

40 fr*cu»ncia«440*(2* 

(octava-Hsemitono-10) / 12) ) 

30 tono=R0UND 

<123000/frecuencia) 

60 SOUND 1,tono,33, 14 
70 NEXT nota 

80 DATA 1,3,5,6,8,10,12,13 



Parametros de sonido 

Hasta ahora hemos explicado los 
primeros cuatro parametros que indi- 
can el canal que vamos a usar, el tono, 
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la duracion y ei volumen del sonido 
generado. Los dos parametros si- 
guientes estan relacionados con la en- 
volvente y los trataremos mas adelan- 
te; pasamos al ultimo parametro, que 
controls el periodo de ruido. 

Es un parametro muy util, especial- 
mente en la generacidn de efectos de 
sonidos para juegos. Cuando se utili- 
za anade una cierta magnitud de rui¬ 
do al canal de sonido que se utilice. 
Para ver el efecto de la adiccidn de 
ruido a un canal introduzca una ins- 
truccion como la siquiente: 

/ SOUND 1, 284, 50. 7 

A continuacidn, anada ruido me- 
diante el parametro final. Debe ser un 
valor comprendido entre 1 y 31. Para 
introducirlo hay que rellenar los para¬ 
metros que aun no hemos explicado: 
use ceros de momento. La linea que- 
da asi: 

/ SOUND 1, 284, 50, 7, 0, 0, 10 

Para ver el efecto de este parame¬ 
tro se pueden utilizar diferentes valo- 
res. Aunque por ahora no se le vea 
una utilidad a este parametro, los efec¬ 
tos de «ruido bianco** son una opcidn 
util para imitar sonidos extranos en 
nuestros programas. Pero basta ya de 
ruido: todavia quedan algunos cabos 
sueltos en nuestra explicacldn de la 
sentencia SOUND. 

\> \> \> 

Los canales de sonido 
del Amstrad 

Como ya dijimos el mes pasado, el 
primer parametro de SOUND (C) tie- 
ne un valor entre 1 y 255; pero solo ex- 
plicamos como tocar sonidos por un 
sdlo canal. El comando SOUND es 
mucho mas potente de lo que parece 
a primera vista, y ofrece opciones muy 
versatiles. La mas iriteresante es su 


capacidad de combinar varios cana¬ 
les de sonido simultaneamente, de 
manera que toquen juntos. El uso de 
esta caracteristica resulta algo confu- 
so, y esdondesurgen las mayoresdu- 
das. La comprension del uso conjunto 
de dos canales no es tan dificil como 
parece, aunque obliga a hacer unas 
pocas operaciones mentales. 

Lo primero que se debe compren- 
der son las diferentes posibilidades 
del parametro del canal. El valor pue- 
de ser. o bien un numero que especifi- 
ca el canal que va a sonar (por ejem- 
plo, SOUND 1 implica que suena el 
canal A) o bien un conjunto de accio- 
nes simultdneas que proporcionan el 
resultado final. Si el final de esta frase 
no parece claro, tranquilidad. No es 
tan dificil como parece y lo veremos 
en seguida. 

Para simplificar la explicacion, va- 
mos a dividir la actuacion del chip de 
sonido en partes. En primer lugar el 
parametro «C» sirve para indicar el 
estado de los canales: que canal inter- 
pretarci el sonido. En segundo lugar 
se pueden combinar dos o mas cana¬ 
les juntandolos. En tercer lugar, el so¬ 
nido se puede retener hasta que lo li- 
beremos (usando la instruccion RE¬ 
LEASE) y, por fin, se puede borrar la 
cola de sonido. 

Para crear un estado particular se 
usan los valores que representan es- 
tos efectos, bien por separado o con- 


Valor Efecto 

1 Suena el canal A 

2 Suena el canal B 

4 Suena el canal C 

8 Junto con el A 

16 Junto con el B 

32 Junto con el C 

64 Retencion 

128 Borrado 


juntamente. Los valores basicos se 
muestran en la tabla 2. 

Para combinar varios efectos se de- 
ben usar los valores correspondien- 
tes. Intente adeiantar la respuesta al 
siguiente ejemplo para ver si ha en- 
tendido correctamente: 

iCual es el estado de sonido si de¬ 
be sonar el canal A, junto con el B. y 
reteniendo el sonido? La respuesta 
correcta es 81. Veamosla por partes: 

1 (canal A) 

+ 16 (Junto con el B) 

+ 64 (retenido) 

= 81 

Practique con los valores hasta es- 
tar seguro del funcionamiento. La 
comprensi6n correcta de esta opcidn 
es muy importante. ya que es la base 
de efectos tan importantes como ar- 
monias y sincronizacion de los cana¬ 
les de sonido. 

Acabamos este capitulo con dos co- 
mandos que los principiantes en el 
uso del chip de sonido olvidan con 
frecuencia. 

f 

Colas de sonido 

Se supone frecuentemente que las 
instrucciones BASIC que controlan el 
chip de sonido son tres: SOUND, ENV 
y ENT. Pero hay dos mas que puede 
encontrar extremadamente utiles. El 
primero es el comando RELEASE. 

Hemos descrito anteriormente 
como se puede retener un canal de 
sonido usando un numero de estado 
de canal de 64. No existe, en la ins¬ 
truccion SOUND, un parametro equi- 
valente para liberar el sonido. Natural- 
mente, en inglds RELEASE signifies 
«liberar». Esta sentencia Neva un pa¬ 
rametro entre 1 y 7; el valor usado se 
relaciona con el valor en la tabla 2 que 
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queremos liberar. El comando RE¬ 
LEASE 1, por ejemplo. libera el soni- 
do en el canal A (si estaba retenido). 

La otra instruccion es la funcion SQ. 
Se refiere a la cola de sonido (Sound 
Queue) y nos devuelve como resulta- 
do informacion sobre lacola indicada. 
Si no esta familiarizado con el con- 
cepto de «cola» en inform^tica, imagi- 
nese que hay einco personas espe- 
rando para compar Amstrad User en 
el quiosco. El quiosquero solo puede 
vender un ejemplar cada vez (asi que 
suscribase o tendra que esperar). De 
rmanera parecida cada canal de soni¬ 
do tiene una cola de drdenes que es- 
peran su turno de ejecucidn, pero so¬ 
lo se maneja una cada vez. Para ver el 
estado de la cola de sonido de cada 
canal se puede usar la funcion SQ. 


Esta funcion tiene un parametro, el 
numero del canal (1 a 3); SQ (1) de¬ 
vuelve informacidn sobre el canal A. 
Otro uso de la funcion nos permite sa¬ 
ber si una cola de sonido estdi activa 
todavla. El siguiente programa usa 
esta caracteristica: 


10 PRINT "Ahora suena 
el canal B" 

20 SOUND 2,338,300,15 
30 WHILE SQ(2)>127 : WEND 
40 PRINT "Esq es todo, 
am i gos ! 11 


E! mensaje final en la linea 40 no de- 
be aparecer hasta que se borre la cola 
de sonido o acabe. Si elimina la linea 
30 vera mas claramente el efecto de la 
funcion. La linea 30 comprueba conti- 


nuamente la cola de sonido del canal 
B(2) para ver si esta vacia. El valor de 
127 es importante, ya que un valor 
mayor de 127 indica que la cola esta 
todavia activa. Cuando la cola se de- 
sactiva la condicion de bucle WHILE 
no se cumple y se imprime el mensaje 
final. 

Ya esta bien por este mes. Igual que 
el mes pasado, practique lo que he- 
mos visto en este capitulo hasta estar 
seguro de entenderlo todo: el proxi¬ 
mo mes escribiremos el tercer acto de 
este drama musical. 
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lilTIII 

CPC'464 


Libro: Autodid^c- 
tico de 
BASIC 

Alitor: Amstrad 
Consumer 
Electronics 
Editorial: Indescomp 
Paginas: 131 (l. 9r 
volumen) 

S iempre results di- 
ficil aprender BA¬ 
SIC con el manual de un 
ordenador. Por ello apa- 
rece este libro, escrito 
por un equipo de Ams¬ 
trad y editado en Espana 
por Indescomp. Su pro- 
pdsito es doble: facilitar 
el aprendizaje del BASIC 
para los usuarios poco 
familiarizados con la in¬ 
formatics, y ahorrar el tra- 
bajo de escribir largos 
programas de ejemplo. 
Para ello el libro incluye 
dos cintas. La primera 
contiene los programas 
utilizados en el libro. Al 
no ser necesaria la intro- 


duccion de los ejemplos, 
se gana en claridad (los 
sempiternos bugs no ha- 
ran su apancion. 

La segunda cinta con¬ 
tiene ejercicios de autoe- 
valuacion. que se deben 
realizar al final de cada 
capitulo (excepto los de 
introduccion). El uso del 
libro como manual di- 
dactico completo se ve 
asi realizado. 

Los contenidos de esta 
primera entrega crecen 
en dificultad gradual 
mente: los primeros ca- 
pitulos se dedican al es- 
tudio de las instrucciones 
mas generales, y se van 
prosentando estructuras 
mas complicadas segun 
se avanza. El capitulo 9, 
Donde se estudia la for 
ma de estructurar los pro- 
gramas, y la relacion en- 
treespecificacion del pro- 
grama y lenquaje de or 
denador, es uno de los 
mas logrados. 

A continuacion se es- 
tudian los comandos de 
sonido y lectura de ca- 
racteres del teclado. 

Por tratarse de un libro 
de introduccidn, los co¬ 
mandos de control de 
ventanas y gestion de in- 
terrupciones se dejan pa¬ 
ra la segunda parte. Asi, 
el libro interesa sobre to- 
do a las personas con es- 
casos conocimientos de 
informatics que busquen 
una introduccidn gradual 
al Amstrad. El libro, por 
lo demas viene compen- 


sado por las dos cintas 
que incluye y la presen- 
tacidn y traduccidn resul¬ 
tan muy correctas. 

Libro: 40 Juegos 
Educativos 
flutor: Vince Apps 
Editorial: Indescomp 
Paginas: 209 

S u contenido se co- 
rresponde exacta- 
mente con el titulo: nos 
ofrece los listados de 40 
programas educativos en 
BASIC. Se trata de pro¬ 
gramas ludicos, donde 
se desarrollan habilida- 
des numericas y verba- 
les, de ortografia, etc. Mu- 
chos de ellos se pueden 
ampliar para cubrir nue- 
vas situaciones o mayor 
cantidad de datos. 

Para cada programs 
se incluye una breve des- 
cripcidn, seguida de una 
explicacioo de su uso y el 
listado propiamente di- 
cho. Si bien los listados 
han sido traducidos al 
Castellano, no ocurre lo 
mismo con la materia de 
algunos programas, que 
sirven, por ejemplo, para 
aprender la situacidn de 
los condadosy las princi¬ 
pals ciudades de Gran 
Bretana. En otros casos 
se ha hecho una traduc- 
cidn excelente de los pro¬ 
gramas, que utilizan pala- 
bras y situaciones espa- 
nolas. 



En la mayor parte de 
los programas se inclu- 
yen consejos de progra- 
macidn, y se sugieren me- 
joras a algunas rutinas. 
El libro requiere un cono- 
cimiento del BASIC y el 
manejo del Amstrad mf- 
nimo para saber introdu¬ 
ce los programas y de- 
tectar los errores de es- 
critura que se puedan in¬ 
troduce. A partir de ahi, 
sirve para aprender de 
una manera practica. 

Un libro, en resumen, 
que gustara a quienes 
prefieren los ejemplos, y 
que incluye entre los pro¬ 
gramas algunos tan uti¬ 
les como «Grdficos de ba- 
rras», o tan divertidos co¬ 
mo «La sopa de letras» y 
«EI ahorcado». La tra- 
duccidn y la presenta- 
cion son correctas, y el li¬ 
bro proporciona material 
para «comerse el coco» 
durante bastante tiempo 
a los principiantes del 
BASIC. 
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i no encuentra ei programa 
que esta buscando, 
el periferi co que necesita 
o el libro que 
le apetece... 
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• Envi'os a domicilio a toda Espana 

• Sin gastos de envio 

• Servicio rapido 

JUEGOS 


Ref. Titulo P.V.P. 


AMC-100 HOME RUNNER 

1.90C. 

AMC-101 GRAND PRIX 

1.900. 

AMC-102 HARRIER ATTACK 

1.900, 

AMC-103 SPANNERMAN 

1 900, 

AMC-104 AGUILAS DEL ESPACIO 

1.900 ■ 

AMC-106 LA PULGA 

1.900, 

AMC-107 FRED 

1.900. 

AMC-108 MASTERCHESS 

1.900, 

AMC-109 LASERWARP 

1.900. 

AMC-110 HAUNTED EDGES 

1 900, 

AMC-111 CODENAME MAT 

1.900, 

AMC-112 AMSGOLF 

1.900, 

AMC-113 HUNCHBACK (QUASIMODO) 

2.200, 

AMC-114 HUNTER KILLER 

1.900. 

AMC-115 ROLAND EN EL TIEMPO 

1.900, 

AMC-116 ATOM SMASHER 

1.900, 

AMC-117 ELECTRO FREDDY 

1.900, 

AMC-118 ADMIRAL GRAPH SPEE 

1.900, 

AMC-119 COMANDO ESTELAR 

1.900, 

AMC-120 MANIC MINER 

2.200, 

AMC-121 ASTRO ATTACK 

1.900, 

AMC-122 QUACK 

1.900, 

AMC-123 BILLAR (SNOOKERS 

2.200, 

AMC-124 ROLAND EN ELTREN 

1.900, 

AMC-125 LA PLAGA GALACTICA 

1.900, 

AMC-126 ROLAND EN EL INFIERNO 

1.900, 

AMC-127 SIMULADOR DE VUELO 377 

2.300, 

AMC-128 ROLAND AHOY 

1.900, 

AMC-129 EL PUENTE 

1.900, 

AMC-130 MR. WONG 

1.900, 

AM0132 MUTANT MONTY 

1.900, 

AMC-133 TENIS 

1.900, 

AMC-134 LABERINTO DEL SULTAN 

1.900, 

AMC-135 PUNCHY 

1.900, 

AMC-136 ALIEN BREAK 

1.900, 

AMC-137 FRUIT MACHINE 

1.900, 

AMC-138 OH MUMMY 

1.900, 

AMC-139 SPLAT 

1.900, 

AMC-140 CRAZY GOLF 

1.900, 

AMC-141 CUBIT 

1.900, 

AMC-142 3D INVASORES 

1.900, 

AMC-143 ELPREMIO 

1.900, 

AMC-144 JET BOOTJACK 

1.900, 

AMC-145 ROLAND EN EL ESPACIO 

1.900, 

AMC-146 PYJAMARAMA 

1.900, 

AMC-147 BOY SCOUT 

1.900, 

AMC-148 FANTASTIC VOYAGE 

1.900, 

AMC-149 THE KEY FACTOR 

1 900, 

AMC-150 JAMMIN 

1.900, 

AMC-151 SUPER PIPELINE 

1.900, 

AMC-152 TRAFFIC 

1.900, 



i no enauentra el programa 
que esta buscando 7 el periferico 
que necesitao el libro que 
le apetece... 


Tenemos todo para su 



AMC-153 CATASTROPHES 

1.900. 

AMC-154 SORCERY 

1.900. 

AMC-155 ROLAND Y lOS CUBOS 

1.900. 

AMC-156 FRANK'STEIN 

1 900. 

AMC-157 GATE CRASHER 

1.900. 

AMC-158 EL JUEGO DE LOS NUMEROS 

1.900. 

AMC-159 HOCKEY 

1.900. 

AMC-160 AIR WOLF 

1.900, 

AMC-161 GRAN PRIX RALLY II 

1.900, 

AMC-162 SUBTERRANEAN STRYKER 

1.900, 

AMC-163 ALIEN 

1.900, 

AMC-164 3D STUNT RIDER 

1.900. 

AMC-165 DRAGONS 

1.900, 

AMC-166 BRAXX BLUFF 

1.900, 

AMC-167 HOUSE OF USHER 

1.90C. 

AMC-168 DEFEND OR DIE 

1.900, 

AMC-169 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (Sene Oro) 

2.600, 

AMC-170 3D GRAND PRIX (Serie Oro) 

2.600, 

AMC-171 3D BOXING (Serie Oro) 

2.600, 

AMC-172 SUPER TRIPPER (Serie Oro) 

_ / 

2.600, 

EDUCATIVOS * 



Ref. Titulo 

P.V.P. 

AMC-300 ANIMAL, VEGETAL, MINERAL 

1.900, 

AMC-301 PLANETARIUM/TIERRA 

1.900, 

AMC-302 RIOS/CAPITALES 

1.900 

AMC-303 PERSONAJES/CRONO 

1.900, 

PROFESIONALES 


Ref, Titulo 

P.V.P 

AMC-500 Contabilidad Personal 

3.400.- 

AMC-501 AMSCALC (Hoja Calculo) 

4.900, 

AMC-502 AMSWORD (Proceso Textos SimDle) 

2.300, 

AMC-503 AMSWORD II, Proceso de Texto 

5.500, 

AMC-504 AMSBASE. Base de Datos 

2.300, 

AMC-505 STOCK-AID 

2.200, 

AMC-506 GENERADOR DE FACTURAS, 


FICHAS Y DOCUMENTOS (Invostat) 

2.200, 

AMC-507 BASE DE DATOS Y ETIQUETAS 

2.200, 

AMC-508 TRATAMIENTO DE FICHEROS (MasterFile) 4.900, 

AMC-509 EL EMPRESARIO 


Instruc. para diriqir su negocio 

4.900, 

AMC-510 HOJA DE CALCULO (MasterCalc) 

5.800.- 

UTILIDADES Y LENGUAJESj 

Fsy 

Ref. Titulo 

P.V.P. 


AMC-700 DEVPAC. ENSAMBL/DESENSAMBLADOR 4.900.- 
AMC-701 HISOFT PASCAL 5.500, 

AMC-702 Disenador de Pantallas 4.900, 

AMC-703 AMSDRAW Graficos y dibujos 2.300,- 
























































AMD-300 MIRANDO LAS ESTRELLAS 
AMD-301 PLANETARIUM/CRONO/TIERRA 
AMD-302 CAPITALES/RIOS/FERSOMAJES 


PROFESIONALES 


Ref, Titulo 


AMC-704 GUIA DE PASCAL (libro) 

AMC-705 FORTH 

AMC-706 AMSTEST 

8.500, 

5.800, 

JUEGOS 


Ref. Titulo 

P.V.P. 

AMD-100 FRED/LA PLAGA GALACTICA 

5.500, 

AMD-101 LA PULGA/AMSDRAW 

3.500, 

AMD-102 ROLAND EN EL ESPACIO 

2.900, 

AMD-103 SORCERY 

2.900, 

AMD-104 PYJAMARAMA 

2.900, 

AMD-105 EL JUEGO DE LOS NUMEROS 

2.900, 

AMD-106 HOCKEY 

2.900, 

AMD-107 AIRWOLF 

2.900, 

AMD-108 GRAN PRIX RALLY II 

2.900, 

AMD-109 SORCERY PLUS (Serie Oro) 

3.400, 

AMD-110 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (Serie Oro) 3.400, 

AMD-111 3D GRAND PRIX (Serie Oro) 

3.400, 

AMD-112 3D BOXING 'Serie Oro) 

3.400, 

AMD-113 BEACH HEAD (Serie Oro) 

3.400, 

AMD-114 SUPER TRIPPER (Serie Oro) 

/ , 3.400, 

EDUCATIVOS 

Ref. Titulo 

P.V.P. 


4.900. - 

2.900, 
2.900, 




P.V.P. 


AMD-500 PLANIFICACION DE FROYECTOS 
(Project Planner) 

AMD-501 TOMANDO DECISIONES 
(Decision Maker! 

AMD-502 BASE DE DATOS CP/M (Micropen) 
AMD-503 TRATAMIENTO DE TEXTOS CP/M 
(MicroScript) 

AMD-504 TRATAMIENTO DE TEXTOS (Amsword) 
AMD 505 CONTABILIDAD GENERAL 
AMD-506 CONTROL DE STOCK 
AMD-507 CONTROL DE VENCIMIENTOS 
AMD-508 HOJA DE CALCULO CP/M (MicroSpread) 
AMD-509 EL EMPRESARIO 

(Instruc, para dirigir su negocio) 

AMD-510 MASTERCALC 

AMD-511 TRATAMIENTO DE TEXTOS PROFESIONAL 
(Amsword II) /*»* 


5.500, - 

5.600, 

12 . 000 .- 

12 . 000 , 

6.500, 

14.500, 

12 . 000 , 

8.500, 

12 . 000 , 

6.500, 
6.500, 

6.500, 


UTILIDADES Y LiNGUAJEs" 1 * 


Ref, Titulo 

P.V.P. 


AMD-700 HISOFT PASCAL 
AMD-701 ENSAMBLADOR/DESENSAMBLADOR 
(DevPac) 

AMD-702 DISENADOR DE PANTALLAS 


6.500, 


6.500, 


LIBROS m CASTELLANO 


Ref. Titulo 


? 900, 


AML-100 Curso Autod de Basic I ' 2.900, 

AML-101 Programando con Amstrad 2.400, 

AML-102 Juegos sensacionales para Amstrad 1.950, 

AML-103 40 juegos Educativos para Amstrad 1.950, 

AML-104 Guia de Referenda Basic 

para el Programador 3.400, 

AML-105 Musica y Sonidos con el Amstrad 1.200, 

AML-106 Hacia ia Inteligencia Artificial con Amstrad 1.500, 
AML-107 Codigo maquina para principiantes con 

Amstrad 2.100, 

AML-108 Curso autodidactico Basic II 2.900, 

AML-109 Programando Basic con AMSTRAD 2.100, 

AML-110 Tecnicas de Programacion de Graficos 

en el Amstrad 1.950, 

AML-500 Manual de Firmware (en ingles) 3.900, 


PERIFERICOS Y ACCESORIOS 




Ref. 


Titulo 


P.V.P. 


AMP-100 Unidad de Diskette con controlador 59.900, 

AMP-101 Unidad de Diskette sin controlador 52.900. 

AMP-102 Modulador TV para 464 9.900, 

AMI-103 Impresora 49.900 

AMP-104 Cable Centronics 4.000, 

AMI-105 impresora Printer 80 53.900 - 

AMP-105 Cable 2 .‘ unidad disco 3.750, 

AMP-106 Cable Cassette 664 (audio) 1.250 

AMP-107 Modulador TV para 66d y 6128 10.300, 

AMP-108 Sintetizador de Voz SSA-1 9.900, 

AMP-109 Interface Serie RS 232 C 12.665 

SVP-116 JOYSTICK QUICKSHOTI 1.900, 

SPV-117 JOYSTICK QUICKSHOT II 2.800. 

SVP-133 JOYSTICK QUICKSHOT VII 2.500, 


(Screen Designer) 

5.500, 

„ ENVIEN ESTE BOLETIN A: 

') -• T 

AMD-703 GUIA DE PASCAL 

6.500, 



AMD-704 FORTH 


• 

• 

^Hail 


COMPLEMENTOS 


Ref. 


Titulo 


P.V.P. 


BOLETIN de PEDIDO 


Ref. 

TITULO 

Cant. 

P.V. P. 

TOTAL 
































PRECIO TOTAL PESETAS 


Nombre 


Apellidos 


Direccion 


Poblacion 


D.P. 


Telefono 


Incluyo talon Ba.ncario a nombre de "CHIPS & TIPS' 

Contra Reembolso D 


"CHIPS & TIPS', C/. Puerto Rico, 21, 28016 MADRID 
Pedidos por telefono (91) 250 74 02 


AMD-900 DISCO VIRGEN 3" 


1 . 100 , 


'SOFTMAIL" Es un servicio de "CHIPS & TIPS" 


j 


















































































PAISAJES EXTR 
























L os muchachos de LucasFilm 
son grandes investigadores 
de la sintesis de 
imagenes por ordenador, 

En los intervalos entre batallas 
galacticas estudian cdmo mejorar 
sus efectos especiales por 
ordenador. De su laboratorio salid 
el algoritmo que ha inspirado el 
programa BASIC que se presenta a 
continuacion. Sirve para dibujar 
paisajes extraterrestres en tres 
dimensiones, basandose en 
curiosidades matem6ticas como la 
ictal. 


OFEREA ESPECIAL 

m PROGRAMS 


DEOBSEQUIG 

□ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por un ano (12 numeros) 

Recibire en mi domicilio, como obsequio especial, dos programas en cassette 


1° APELLIDO 

cn m i n_n 


NOMBP.E 

LLI .1 mi LT CCD 

CALLE, AVDA., PLAZA 

[ xrnrr rrrrn~n=r n mm ~i rnn n 

LOCALIDAD CODIGO POSTAL 

mu m i lxn r n: j i 

FORMA DE PAGO: □ CONTRA REEMBOLSO 

□ POR GIRO POSTAL 

□ POR TALON DE BANCO (1) 

□ CON TARJETA DE CREDITO 


2° APELLIDO 

rTTTTTTTTTl 


PROVINCIA 

[TTTT'I TTTIiTl 


PRECIO SUSCRIPCION 
3.100 PTAS.* 


* Precio normal en quioscos: 
3.600 ptas. anuales 

Carguen 3.100 ptas. a mi tarjeta: AMERICAN EXPRESS . VISA □ 
Num. de mi tarjeta f f~l n 1 ~ 111 I 1 I I I I 1 rrm I I TTTT1 1 STTI 1 1 

Fecha de caducidad ----—■ 

Firma 


is son superficies que 
i una manera recursive, 
i por repeticidn de si 
ior ejemplo, se dibuja 
i se utiliza la parte 
da lado como base 
o triangulo 
de menores 
, nunca acabaremos 
jrva, ya que siempre 
lulos por rellenar. 
imos en el dibujo, este 
ada vez mas a una 
opo de nieve, con 
ella. La propiedad mas 
> este tipo de curvas 
lensidn, calculada por 
os, es mayor que uno 
nos que dos 
3u nombre surge de 
ision FRACcional». 


(1) Dirigir a INDESCOMP, S. A. 



i que presentamos 
nyeccidn en 
ud una superficie 

fractal. En este caso la definicion es 
muy intuitiva: imaginemos que 
tenemos un triSngulo, y levantamos 
o bajamos al azar el punto medio 
de cada lado. Uni6ndolos 
obtenemos una superficie formada 
por cuatro tridngulos. Si repetimos 
el proceso con cada uno, 
tendremos dieciseis, y continuando 
con 61, acabaremos por obtener una 
superficie parecida a un paisaje 
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PAISAJES EXTI 



■■■ 




NO 


1 . ... '"] 

NECESITA 



SELLO 

RESPUESTA COMERCIAL 


A frunqueor 

Autori 2 aci 6 n N y 7000 


en desimo 

B.O.C. NS 10 de 30-8-85 




indEsnnmp s.a 

Departamento de Publicaciones 

Apartado de Correos 267 F.D. 

MADRID 



















RATERRESTRES 


I 

o 



L os muchachos de LucasFilm 
son grarides investigadores 
de la sfntesis de 
imagenes por ordenador. 

En los intervalos entre batallas 
galacticas estudian como mejorar 
sus efectos especiales por 
ordenador. De su laboratorio salid 
el algoritmo que ha inspirado el 
programa BASIC que se presenta a 
continuacidn. Sirve para dibujar 
paisajes extraterrestres en tres 
dimensiones, basandose en 
curiosidades matem^ticas como la 
geometrfa fractal. 


Q 

Z 

o 

LL. 


Las fractales son superficies que 
se definen de una manera recursiva, 
generalmente por repeticion de si 
mismas. Si, por ejemplo, se dibuja 
un triangulo y se utiliza la parte 
central de cada lado como base 
para un nuevo triangulo 
(Idgicamente de menores 
dimensiones), nunca acabaremos 
de trazar la curva, ya que siempre 
quedan tricingulos por rellenar. 
Segiin avanzamos en el dibujo, este 
se parecera cada vez mas a una 
parte de un copo de nieve, con 
forma de estrella. La propiedad mas 
interesante de este tipo de curvas 
es que su dimensidn, calculada por 
ciertos metodos, es mayor que uno 
(curvas) y menos que dos 
(superficies). Su nombre surge de 
ahi, de «dimensi6n FRACcional». 


< 


El programa que presentamos 
realiza una proyeccidn en 
perspectiva de una superficie 
fractal. En este caso la definicion es 
muy intuitiva: imaginemos que 
tenemos un triangulo, y levantamos 
o bajamos al azar el punto medio 
de cada lado. Uni6ndolos 
obtenemos una superficie formada 
por cuatro tricmgulos. Si repetimos 
el proceso con cada uno, 
tendremos dieciseis, y continuando 
con 61, acabaremos por obtener una 
superficie parecida a un paisaje 
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PAISAJES 


in ii F i \u o.o:CLC 

r: DIM n© 4,321 : l i#i po* .* ;■ c: --'nifi r 

30 IU li’ *" *J -).y • eCl-i 5 I f'rt ‘i w 
,y ’inoc I 

50 da-T:*- *i ■ j - >1 • i j in -1 ■ ; ij.‘ l n 

= -■ - I i: a r *. / 2 : rl.-PI»30/136 ; vl-rhU.2 

-O'. -I TO I * : la I VXVi/1 .6- .. 

?0 'RIli'T T «- *b»j *tn ,o *■• e-1 nivel ’in 
°0 11 -'ll . '2 i : *1 ■ i b K? 

1C 1 '’ GiT'cUB 160 : 'nUui «i e. Jo 1 ar ao le> a 

! 10 GO? I 'I 77" ; "Alt; I r-t <• '.a / Jll -|U dx 

'• -0 GOrUP 3C 0 : * ^ i l a*' as =i. -* 11<< iOna , 

MO DOT _7 D : ';.tu,o 
I*!' ' <-t en 11 • e.eioi. 

I 60 ,*»Ci ~0 *• - I ;■!£» a. 

1 - 1 !?. i*qr Af.;l i |, JTl ' -*\ 

180 <# - e* i fc: -*/■ •: G05U6 760: ll a d:<**-se*»b: Guo Lib SdO d2—d 

196 J*> fjHJ2) I <Plir-0.5) a I W.5: ^ v«Mr:*■/*/•: uOS'IJ 4 30 

200 ‘-EXT xe 

2)0 Ilf'T e.-Pfi 

220 Allards en *1 y 

z^G f O' *--ri TO I 81 Lf -»l 

2- 10 *OR /*■ i b TO e ofEF sk 

.•<» <«*: r> >e+ib : GC-m; - dl-d : */ - /*■ - it : GOSIll 360 : d2“d 
260 d* 5 I : (I • 121 i RilO-O.5) t. i j *0.5: d : GCloOE 13 u 

r^o ir. ■* 

2"?0 l cXf * : R£ UPii 

290 1 AIUii tis en Id dit^on^l 

jOO FOR e _ 0 TO »ia- 1 ST£ P &!> 

310 r OK /*-lb TO Si a - A rr GIti &l 

320 a.»/,»M**ib: a/«/e ib: GOSUB 380: dl“d 

330 dA E >er ©* iL \ «*y — y * rib: GOSUB 330« d 2 d 

3- 10 «a- xet-ye: ay-ye: d- << <1 1 « (12) * <RND-0.5)* 1J*0.5: SOSOS -430 
330 NEXT ye 

360 NEXT xe: RETURN 

370 * Obtencion d* datos de Id wdLi iz 

380 IF ay>my THEN -100 

390 by-ay: bx-a-.: GOTO 4 10 

•400 by B M«»l-ay; bx-mx-sx 

■410 d = <Jibx,by): RETURN 

<420 * Escrltura en la matriz 

430 IF ay>tny THEM 430 

440 by-ay: bx**x: GOTO 460 

430 by«mx»l-ay: bx-mx-*x 

460 dlbx,by)"d: RETURN 

470 ’ Aqu l a* «itua #1 mvel del mar 

480 IF xOO-999 THEM 310 

490 IF zz<0 THEM +I»14 : z2-zz: 2z-0: GOTO 630 

300 fl-3 : GOTO 620 

310 IF 2 2>0 AND zz 0 THEII 620 

520 IF z2<0 AMD 2x<0 THEM z2-zz: zz -O: GOTO 630 

330 w3-z z / < zz-z2) x3» < x2-xx > Xm 3► xx y3= £y2-yy 1 *w3+ yy ■. z3=0 

340 zt-zz: yt-yy: xt-xx 

550 IF z z >0 THEM 600 


3©0 ’ Aqui ua aqua 

570 22 -zZ: yy-y3: xx-x3: GOSIJt 960 

580 fl 14 : zz 0: yy-yt: xx-xt: z2-zt: GOTO 630 

390 ' Emerge del ague 

600 2z-z3: yy-y3: <<-x3: GOSl'B 960 

610 41-3 : zz-zt: yy^yt: xx-xt 

620 z2-zz 

630 x2-xx: y2-yy: RETURII 

640 ‘ presentac l on en pantalla 

650 CLS 

660 xe-0.05: ys“0.05: i*-0.03: ’ Factor** de tacala 
670 FOR ax-0 TO mx: x0--999; FOR ay-0 TO ax 
680 GOSUB 380: zz-d: yy-ay /tn • * 10000: xx-ax/mx#JOOOO~yy/2 
690 GOSUB 930: NEXT ay: MEXT ax 
700 FOR ay-0 TO mx. 1 X0--999: FOR ax»ay TO mx 
710 GOSUB 380: zz-d: yy-ay/mx«10000: xx-ax/mx*10000-yy/2 
720 GOSUB 930: NEXT dx: MEXT ay 
730 FOR ex-0 TO mx: xO--999: FOR ey-0 TO mx-*x 
740 ax~ex*ey: ay-ey: GOSUB 380: 22 : yy-«*y / «x* i 0000 

730 xx*ax/mx*l0000-yy/2: GOSUB 930: MEXT ey: HEX I ex 
760 GOTO 1080: ‘Acaho y sale del tuc1e 
770 ’ Rotar 
780 IF xxOO IHEll 310 
790 IF yy<»0 THEM ra--PI/2: GOTO 830 
800 m«F 1/2: G010 830 
810 r a-A Ml ( yy/ < •: l 
820 If x<<0 Till'll id-iarPI 
330 r 1-r a * r h:id-SOR i xx A x a * yy*yy1 
840 xx-i dlCCOS <r 11 : yy. dUSUIl i II 
850 RETURN 
860 ’ Pei spec live 
370 r d-SGlR < z z * z z ♦ xx*xx I 
680 IF xx»0 THEM i a-l 1/2: G010 910 
390 r a -A Ml < zz / < < \ 

900 IF xx/O THEM ■ a-i «>PI 
910 r l-ra-vt 

920 X < = r d «COS <i I I » » x ; z z -i d + 6 Mil r 1 ) 

930 RE ri'RII 

940 ' llovm sa a <xp,ypl 
950 GOSUB 480 

960 A-A-v*, S : yy- // qys; 22 *??ftzs 

970 GOSUB ■’80: 'rotar 

980 G0SU1 ©"'O: ‘ Pei spec 11 ■»# 

990 »p»(iiiri//HcM»i.i : ^p -iii r (zz) * ~©o 
1000 II ai«-9U9 ! |. 11-1 l Hi i a 8 *xp: yd^/p 

1010 r LO r <.8 ,, 3, f I r 0: GR*tu *p,yp,M,Ci: xa-*p: y8 p : xO-xp 
1020 T-n mi 11 
1030 '4ib ui-r 

10410 p»-,p*j.l; /p- p'/feu-: 11 I I I • u ll' OK »l“j 1ULII . £ Ap: y8=yp 

1050 fLOr r,i ljf 3,i ,, : i/PA- p t/ p,M,0: a8-ap: ,-3*, p: aO=»xp 
10©0 I' F TUI 41 
iC'7o • So t nia 

1030 d*-Illl 1 I-*'. WH1LL I ElMdll O', a* 411* I . 4 ’. ULHli 
1090 STOP 


montanoso. La t6cnica fue 
desarrollada como algoritmo de 
dibujo. La novedad en este caso es 
que por debajo de cierta altura se 
considera que el mar invade 
nuestro paisaje y dibuja una 
superficie horizontal de color azul. 
La «tierra» es de color rojo. 

El programa pide un unico dato: 
el nivel de division en tri^ngulos, 
que debe ser un numero entre 1 y 
6. El programa calcula la «altura» en 
cada division como la media del 
punto anterior y posterior mAs una 
componente aleatoria. La parte 


aleatoria es menor en cada nivel 
sucesivo, con lo que la diferencia 
entre valores sucesivos es menor 
segun ampliamos el numero de 
niveles. As! el paisaje se mantiene 
coherente, sin saltos bruscos. Una 
vez calculada la matriz, en las llneas 
70-130, que tendra mas o menos 
tamano segun el nivel, se procede 
al dibujo. Si se quiere reaiizar 
dibujos a niveles mayores habra 
que redimensionar la matriz d y 
quizd dibujar en modo 2. 

El sistema de pesos decrecientes 
para los numeros aleatorios permite 


maritener la correlacion de los 
puntos similar a la que se observa 
en los paisajes reales. En ellos las 
alturas de puntos cercanos est&n 
muy relacionadas entre si. Si los 
puntos son mas distantes, no hay 
apenas relacion entre sus alturas. 

Para dibujar se trazan tres hileras 
de lineas quebradas (bucles en 
lineas 670-750). La rutina de dibujo 
llama a otras que calculan la altura 
del agua, la transformacion de 
perspectiva y la rotacidn segun el 
punto de vista. 

Los dibujos se realizan mediante 
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Guia 

de distribuidores de 






BILBAO 


JAEN 


LOGROfiO 


'w'V V / 




ALAMEDA 
DE URQUIJO, 63 

Tel. 431 96 67 
48013 Bilbao 

Distt ibuidor oficial 
autorizado 


MADRID 






PUERTO RICO, 21-23 

Tel. 250 74 02 • 04 
28016 MADRID 

* Distributor oficial 
autorizado 


OFIMATICA 


Especialistas en programas 
y perifericos para AMSTRAD 

PROFESIONALES 
A SU SERVICIO 


LINARES 

Alfonso X. 34 


JAEN 

Pasajo Maza, 7 
lei 25 01 44 


MADRID 

Iff 

Ml 

P 

lor 

; I# 


MADRID BARCELONA 
(91) 7339662 (93) 3014700 


SAN SEBASTIAN 


& 

effi/Abal 

INFORMATICA 
ELECTRONICA 
TELECOM UN ICACIONES 


DRS. CASTROVIEJO, 34 
Tel. (941) 23 12 82 
26003 LOGRONO 


"N 


CLUB AMSTRAD 

TELECOMPUTER 

Todos los socios 
Obtendran descuento 
especial 

SOFT, 

LIBROS PERIFERICOS, ETC. 

TELECOMPUTER 

Iparaguirre, 20. Tel 27 92 30 
20001 SAN SEBASTIAN 


VALLADOLID 




JUAN DE JUNI, 3 

Tel. 33 40 00 
47006 Valladolid 

* Distribuidor oficial 
autorizado 


ZARAGOZA 


ZARAGOZA 





f A 



EN ZARAGOZA 

Encontraras: 

LEON XIII, 2-4 
50014 Zaragoza 


Todos los programas originales en 
cassette y diskette 

Eguipos de AMSTRAD — Perifericos 
Libros — Discos virgenes 

* Distribuidor oficial 
autorizado 


De venta en. 

m f .. jrm Distribuidor Oficial 
^rf€#fC# AMSTRAD 

* Cursos de formacion 


Duquesa Villahermosa, 3 

Microinformatica 


50010 Zaragoza Tel (976) 35 09 48 

Robotica. 8/16 Bits. 

V____ _ J 


ENVIOS CONTRA REEMBOLSO 















































EXTRATERRESTRES 



valores aleatorios, y se hace 
RANDOMIZE TIME antes de 
comenzar. Una forma de 
seleccionar buenas vistas es realizar 
un dibujo a nivel tres. Si parece 
interesante se puede repetir a un 
nivel mayor escribiendo 
RANDOMIZE tiempo y GOTO 30. 

Las vistas obtenidas se pueden 
salvar en disco o cassette 
sustituyendo la ultima linea por el 
SAVE. 

Naiuralmente, los tiempos 
necesarios para realizar un dibujo 
son funcion del nivel de recursion, y 
se multiplican por cuatro cada vez 


que le anadimos uno al nivel. 

Si alguien se plantea ampliar el 
nivel mAximo de recursion, debe 
pensar al mismo tiempo en cambiar 
el programa a un lenguaje 
compilado para gariar velocidaa. 

Por otra parte, debemos pensar 
que la aplicacion de estas tdcnicas 
a problemas reales de animacion 
por ordenador exige el uso de los 
mayores ordenadores existentes 
(CRAY XM P o parecidos). Asi que 
conviene no hacerse ilusiones: con 
nuestro Amstrad no podremos 
llegar mucho rm&s alia del nivel 6 
que, por otra parte, establece el 


limite de lo realizable en BASIC en 
la mayor parte de los ordenadores. 

Las superficies fractales son un 
descubrimiento matem^tico 
reciente, que ha encontrado 
aplicaciones insospechadas en 
campos como la mecanica te6rica. 
B. Mandelbrot, creador de este 
campo, ha presentado muchos 
otros ejemplos de curvas y 
superficies fractales: entre el las el 
conjunto que Neva su nombre, 
cuyas representaciones gr^ficas, de 
una gran belleza, se muestran en la 
revista «lnvestigaci6n y Ciencia» 
(octubre 1985). 
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.NCSX.SACS 


MK 


... TAMBIEN PERIFERICOS PARA AMSTRAD 


Productos distribuidos por LSB s« 

c/Sanchez Pacheco,78 - 28002 Madrid - Tf.: 413 9268 














Los mejores programas del mes seleccionados por 



PARTICIPE 
GANE 


con nuestra revista uno de estos 


fabulosos premios 


* 1 Impresora AMSTRAD DM-1 

* 5 Lotes de 3 programas 
en cassette 



\ 


• Para participar solamente debera rellenar 
el cupon adjunto con los titulos de sus 
cinco programas favoritos en orden de 
preferencia y enviarlo a AMSTRAD USER. 

• Todos los cupones recibidos antes del 
dia 30 de cada mes entraran en un sorteo 

• A los premiados les sera notificado por 
carta certificada en su domicilio. 


Octubre 1985 

Programas: 

1 — . 

2 — . 

3— . 

4— . 

5— . 

Nombre:. 

Direccion: . 



C.P. 


Recorte y envie este cupon a 

£[MM M -AMS!RADIfZ 

Avda. del Mediterraneo, 9 
28007-Madrid 
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Este mes son, por primera vez, los usuarios los que eligen los 
programas que merecen un diez. La recepcion de cupones ha sido 
masiva. Aunque las fechas del cierre no nos permiten contar con los 
retrasados, a la hora de culcular la lista, sus cartas entraran, desde 
luego, en el sorteo mensual. Veamos cuales son los preleridos: 




DECATHLON 



GREMLINS 


Muy fuerte en la primera posicidn, 
donde inicid su carrera el mes pasado. 
La gente sigue haciendo deporte, 
aunque conviene tener cuidado de no 
gastar el teclado o el joystick. 


La limpieza de la ciudad progresa 
poco a poco, y eso ha hecho decaer 
algo el interns por este juego. Sin 
embargo sigue entre los m£s votados. 


dj ALIEN 8 


FIGHTER PILOT 

Tambi&n se mantiene en vuelo este 
mes. Y bastante cerca del numero uno. 
jPor algo tiene un techo de 65.000 pies!. 


S KNIGHT LORE 

Aqui aparece un cambio de 
posiciones: nuestro hombre lobo escala 
desde el numero cinco del mes pasado. 
Parece que ULTIMATE se apunta un 
dxito con cada nuevo juego. 


En una nave espacial, nuestro robot 
estd a cargo del sistema de 
mantenimiento vital: nuestras vidas 
dependen de que sepa accionar 
correctamente las vcilvulas de la nave. 
Otro programa de ULTIMATE que se 
cuela en nuestra lista. De momento en 
el numero cinco, pero va subiendo. 

Pese a que s6lo podiamos incluir cinco 
juegos, no hay grandes diferencias de 
votos con los que les siguen: 
EXPLODING FIST, con sus combates 
de kdrate, y SORCERY, recign llegado, 
pero que pisa fuerte. PYJAMARAMA, 
baja pero sigue entre los mgs votados. 
Tambign BEACH HEAD, para los 
aficionados a la guerra, COMBAT LINX, 
MANIC MINER, y una lista que seria 
interminable. 



NOTA: en la lista de las tiendas que colaboraron en nuestra seleccion del mes pasado falto citar el nombre de CHIPS & 
TIPS, omisidn invoiuntaria que lamentamos. 
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Los Amstrad son ordenadores con un repertorio de lenguajes 
muy amplio. Al Logo de Digital Research, sea en su version de 
cassette o de disco, hay que ahadir el DevPac, 
un conjunto de ensamblador y monitor, ademas del Pascal 
de Hisoft, una buena version de uno de los lenguajes 
mas populares en los micros. Hoy hablaremos de este ultimo, el 
lenguaje mas popular despues del BASIC. 

ft Pascal: un lenguaje para la ensenanza de la programacidn 


C uando Niklaus Wirth des- 
arrollo el Pascal en 1970, lo 
hizo con los ojos puestos en 
la estructuracibn y en las 
posibilidades docentes. As! 
este lenguaje, relativamente moder- 
no, aprendib de los errores de sus 
antecesores. Las necesidades acade- 
micas de lenguajes con potentes 
estructuras de datos y de instruccio- 
nes obedecen a la necesidad de 
mejorar la ensenanza de la progra- 
macibn. 

Los programas en Pascal resultan, 
ademas, muy faciles de leer y modifi- 
car. Como su estructura interna esta 
muy estudiada, los compiladores para 
este lenguaje «caben>= en todos los 
micros, y esta conjuncion de razones 
ha llevado al Pascal a una amplia ex¬ 
tension como lenguaje de programa 
cion. 

No hay como un ejemplo para ver 
las principales diferencias de filosofia 
entre los dos lenguajes: imaginemos 
un programador que desee organizar 
un fichero de direcciones con cuatro 
campos: Apellidos, Nombre, Direc- 
cion y Telbfono. En BASIC tendria que 
elegir un convenio de nombre. Si quie- 
re un m&ximo de 50 fichas, se podria 
hacer como sigue: 


DIM Apell$(50) 

DIM Nombre$(50) 

DIM Direc$(50) 

DIM Telef$(50) 

A continuacion, nuestro programa¬ 
dor debe tener buen cuidado de refe- 
rirse a cada ficha mediante un (ndice; 
Apell$(50) se refiere a la ficha 1, y el 
telefono correspondiente es telef$(50). 

En Pascal los datos se estructuran 
de manera que su significado resalta 
mas al leer el programa. El mismo 
ejemplo queda: 

TYPE string^ ARRAY [1..20] OF CHAR; 
ficha- RECORD OF 
Apell, 

Nombre, 

Direc, 

Telef: STRING 
END; 

VAR fichero: ARRAY[1..50] OF ficha; 


A partir de este momento se puede 
referir al telbfono de la ficha nume- 
ro 20 llamando a la variable fichero. 
telef[20]. La importance de este enfo- 
que es una serie de registros, cada 
uno de los cuales se compone de un 
apellido, un nombre, una direccibn y 
un telbfono. Estos elementos van siern- 
pre asociados entre si, y no es posible 
acceder por error al telefono de una 
ficha incorrecta. En BASIC, en cam- 
bio, un error en el indice puede hacer 
que todo el programa sea incorrecto. 

Hasta aqui parece claro que el Pas¬ 
cal proporciona algunas ventajas con 
respecto al BASIC. Los inconvenien- 
tes tambien aparecen claros: el pro¬ 
grama Pascal es mucho mas farragoso 
y se debe pensar antes de escribir. 
Ademas, si falta un solo punto y coma 
el programa no funcionarb. La rigidez 
sintactica del Pascal es uno de sus 
principales inconvenientes. 


Estructuras de datos 

Las estructuras de datos, como he- 
mos visto en el ejemplo anterior, per- 
miten que la organizacibn interna de 
la informacion sea mas parecida a la 
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externa, evitando errores. Entre los 
tipos de datos simples el Pascal inclu 
ye los enteros {I NT), reales (REAL), 
caracteres (CHAR), vectores (ARRAY), 
conjuntos (SET), registros (RECORD) 
y punteros (POINTER). Aunque el Pas¬ 
cal estandar incluye el tipo FILE (fiche- 
ro de elementos de otro tipo), la im- 
plementacidn de Hisoft no lo permite, 
y este es su mayor defecto. 

Los tipos simples pueden ser tam- 
bi6n declarados, es decir, que pode- 
mos definir el tipo COLOR= (AZUL, 
VERDE, ROJO). Despues de esta de- 
claracidn se puede igualar la variable 
COL1 := VERDE sin ningun pro¬ 
blems. Una explicacion un poco m6s 
detallada sobre los conjuntos: este ti¬ 
po, poco usual, est3 siempre relaeio- 
nado con otro. Por ejemplo, un SET 
OF CHAR, es un conjunto de caracte¬ 
res, y disponemos de operaciones que 
detectan la presencia de un elemento 
en un conjunto, asi como otras para 
unidn e interseccion. 

El tipo pointer se utilize de una ma- 
nera analogs a los PEEK del BASIC, 
pero la principal diferencia es que 
siempre est6 asociado a un tipo de 
variable, y que se puede acceder a 
ella a trav6s de su puntero. Cobra gran 
importancia en conjuncion con la asig- 


nacion dinamica (en tiempo de ejecu- 
cion) de variables. 


Estructuras de 
programas 

El Pascal es muy exigente en cuanto 
a la estructuracidn de los programas. 
Estos se organizan en procedimien- 
tos y funciones, que son llamadas per 
el programs. Los tipos de datos de los 
parametros de estos procedimientos 
deben ser declarados en su cabecera, 
y el compilador no deja ejecutar el 
eddigo si no son iguales en la llamada. 
Cada procedimiento y funcidn puede 
declarar sus propiasconstantes, tipos 
y variables, que seran locales a este, e 
inaccesibles desde procedimientos 
externos. 

Los procedimientos y funciones son 
plenamente recursivos, pudiendo lla- 
marse a si mismos. Esta recursividad 
de las estructuras del lenguaje es una 
de las razones por las que el Pascal 
gusta a muchos programadores. 

Las estructuras de control son cld- 
sicas, con el IF cond. THEN bloque 
ELSE bloque, el bucle FOR ... DO blo¬ 


que, complementado por el REPEAT 
bloque UNTIL cond. y el WHILE cond. 
DO bloque. Otra instruccion potente, 
que suele faltar en el BASIC, es el CA¬ 
SE ... OF; que nos permite seleccionar 
en funcidn del valor de una variable el 
curso de accion a seguir. 


Compilacion contra 
Interpretacion 

Otra de las razones que hacen al 
Pascal interesante es su rapidez, li- 
gada a su caracter de lenguaje compi- 
lado, frente a la interpretacidn del BA¬ 
SIC. Nuevamente esta caracteristica 
tiene ventajas e inconvenientes: vea- 
mos primero las ventajas. 

Ningun procesador entiende mas 
lenguajes que el codigo maquina. Para 
poder introducir en 61 programas en 
un lenguaje mas cercano al del usua- 
rio, se tuvo la brillante idea de hacer 
que un programs tradujera nuestras 
instrucciones al lenguaje nativo del 
ordenador. Este proceso se puede ha¬ 
cer de dos maneras: de manera pare- 
cida a la traduccidn simultanea, cada 
Knea de nuestro programa es tradu- 
cida y ejecutada por turrio. Este enfo- 
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que es lento, ya que si el programa 
interprete esta traduciendo un bucle 
que se ejecuta 100 veces, las lineas 
seran interpretadas cien veces cada 
una, de manera analogs a un inter¬ 
prets que acompahe a un conferen- 
ciante que repite todos los dias su con¬ 
ference. El trabajo de traduccion se 
repite cada vez. 

Un compilador, en cambio, hace to- 
do el trabajo de traduccion de una 
vez. y escribe el programa en codigo 
maquina entero, come el que traduce 
un libro. Una vez hecho el trabajo, el 
programa solo tarda en ejecutarse el 
tiempo necesario para ello. sin perder 
tiempo en traducirse linea a linea. 

Aunque a priori no se vean las ven- 
tajas al interprete, las tiene, y muy im- 
portantes: podemos pedirle en cual- 
quier momento que traduzca una linea, 
ya que esta siernpre disponible. En 
cambio, al compilador le debemos 
«envlar» un paquete con el texto que 
queramos traducir, por lo que solo 
compila programas completos. Si 
queremos imp'imir. por ejemplo. en 
BASIC basta decir PRINT «Hola». En 
Pascal, en cambio, hay que introaucir 
un programs con varias instrucciones 
y compilarlo para llegar al mismo efec- 
to. En resumen: los interpretes permi- 
ten la interaccion del usuario con el 
programa, mientras que los compila- 
dores exigen la escritura de progra¬ 
mas completos antes de obtener re- 
sultados. 

No es este el lugar para describir 
detalladamenteel Pascal, un lenguaje 
de programacion potente y bastante 
conocido. Supondremos que quienes 
deseen utilizarlo oodran hacerlo con 
el manual que acompana al programa 
de Hisoft, con algun texto especiali- 
zado y con la ayuda que estamos dis- 
puestos a brindar a quienes nos con 
sulten sus dudas. 

La implementacion de Hisoft del 
Pascal esta muy cerca del estandar 
internacional. La principal diferencia 
es que no admite el uso de ficheros, lo 
que results una complicacibn para 
programas profesionales de cierta en- 
tidad. Admite, eso si, la salvacion y 
lectura de variables o bloques de by- 
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CO 


Programa 1 
BASIC 

10 DIM s f 20] 

20 GGSUB ‘1000 
30 sp-0:5=200 
40 GOSUB 1000 
50 END 

1000 IF s< 10 THCfl PC TURN 

1010 sp • sp + 1 

1020 i[sp]*0 

1030 WHILE » C sp1<3 

104 0 s*s/21 GOSUE 1000:s*s*2 

1050 l=s: GOSUB 3000 

1060 cabeza-cabeza+120 

1070 1 CspJ-iCspl+1 

1080 WEND 

1090 sp=sp-l 

1100 RETURN 

3000 x«x +]*COS<cabeza*PI/180) 
3010 y = y +l#3IN(cabezaKPI/I30) 
3020 DRAW x,y 
3030 RETURN 
4000 cabtza*0 

4010 INK 0,24,24:INK 1,2,2 

4020 PAPER OSPEN 1 

4030 MODE 2 

4040 x*300:y-200 

4030 PLOT x,y 

4060 RETURN 


Programa 2 
BASIC 

10 DEFINT a-z 
20 tru«*-l: false - 0 
30 ZONE 8 
40 ma*5000 
50 DIM criba <ma) 

60 FOR i*l TO ma 
70 criba(1)*t rue 
80 NEXT i 
90 primo=2 

100 WHILE prime <> ma 
110 WHILE NOT criba(primo) 

120 primo pr iino + 1 
130 WEND 
140 1*prima 
130 WHILE 1<ma 
160 cr iba ( i ) “-false 

170 l*=l+primo 
180 WEND 

190 IF primoCma THEN PRINT primo 
200 WEND 


Programa 1 PASCAL 

10 PROGRAM tr1i 

20 (**F TURTL cargar graficos de toi tuga *) 

30 PROCEDURE tri< SIreal); 

40 VAR 1:irrteger ; 

30 BEGIN 

60 IF s>10 THEN 
70 FOR i: 1 TO 3 DO 
80 BEGIN 
90 tr i <s/2)» 

100 + wd(s)J 

110 let t (120); 

120 END? 

130 END; 

140 BEGIN 
130 turtle; 

160 tri(200); 

L70 END. 


LU 


tes a disco o cassette. Otras peque- 
nas diferencias es que no existen re- 
gistros con numero variable de cam- 
pos. Por lo demas. se le anaden pro- 
cedimientos y funciones predefinidos 
que permiten a nuestros programas 
sacar provecho de los comandos resi- 
dentes, llamar rutinas en codigo ma- 
quina, escribir con diferentes colores, 
etc. 

Otra caracteristica interesante es 
que el compilador incluye un paquete 
de procedimientos escritos en Pascal 
que permiten el dibujo de graficos de 
tortuga con mucha facilidad, ademas 
de servir de base al aprendizaje de 
este idioma. El fichero TURTLE incluye 
procedimientos paratrazar llneas, mo¬ 
ver la tortuga, girar, y dibujos mas ela- 
borados. Ademas, hay funciones que 
nos indican la posicidn absoluta de 
la tortuga. 

Como una indicacion de la rapidez 
que se puede consequir con este len 
guaje, presentamos a continuacion 
dos ejemplos, escritos en BASIC y en 
Pascal. El primero dibuja una serie de 
triangulos en la pantalla, mientras el 
segundo calcula los nurneros primos 
menores de 5.000 por el metodo de la 
criba de Eratostenes. La tabla de tiem- 
pos de ejecucion permite ver con cla- 
ridad la diferencia en velocidad de es- 
tos idiomas. 


< 

D 

U 

z 

LU 


Tabla de tiempos 

Pascal BASIC relacion 
Prog. 1 8 24 3 

Prog. 2 20 90 4.5 


Programa 2 PASCAL 


10 

PROGRAM primos; 







20 

{I$l-,c-,o-,a-,s- 

n i 

ngun 

a 

combrob 

acioi'i > 

30 

CONST max*50005 







40 

VAR criba : ARRAY 

C i . 

. max 

] 

OF 

boo 1 

e a n ; p r 1 w o , i 

50 

BEGIN 







60 

FOR 1: 1 TO max 

DO 

cr i 

bal i ] 

: - tr 

ue5 primo:=2 

70 

REPEAT 







80 

WHILE 1101 crib 

al p 

r i mo 

] 

DC 



90 

pr irno : prim 

o + 

1 ; 





100 

j:* pr >mo; 







110 

WHILE i •:max DO 







120 

ELGIN 







130 

c r i t a L i 1 : = 

f al 

s*; 

i : 

: i 

+ P 

r i mo; 

140 

END; 







150 

IF pr l rno l max 1 

HLN 

Wl 1 

u 

r \ p 1 

i mo: 

6 i; 

IgO 

HI IT IL pf i ma -max ; 







170 

El.I . 








El primer programa es mucho mas 
send No en Pascal, ya que utiliza los 
graficos de tortuga y hace tambien 
integer; uso de la recursion. Al simular esta 

caracteristica, el programa BASIC re¬ 
sults dificil de entender, y mas lento 
que si se hubiera utilizado un algo- 
ritmo no recursivo. Esperamos que 
los lectores que decidan utilizar el 
Pascal, sea en la version cassette/ 
diskette comercializada por Amsoft o 
la implementacibn CP/M que ofrece 
directamente Hisoft, nos comuniquen 
sus experiencias y problemas. 
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La compatibilidad 
464/664/6128 



C uando un programs no funciona y hay que 
editar una llnea una y otra vez, se 
malgasta memoria de !a forma siguiente: al 
copiar (mediante !a tecla COPY) o editar 
las lineas, es muy fact! copiar espacios sobrantes por 
la derecha. Estos espacios ..invisibles.. al final de 
cada Ifnea ocupan memoria. Para poder detectarlos y 
corregir el problems introduzca las lineas siguientes: 
symbol after 1 

key 0, ..symbol 32,0» + ehr$(13) 

key 1, ..symbol 32, 255, 129, 129,129, 129, 129, 129, 

255» + chr$(13) 

A partir de este momento, pulsando la tecla uno 
del teclado numbrico, los espacios se harbn visibles 
como un rectbngulo hueco. Asf se puede saber, 
haciendo un listado, en qub lineas hemos anadido 
caracteres de mbs, editarlas y borrar esos caracteres. 
La tecla cero del teclado numbrico restaura el 
espacio a su «invisibilidad» normal. 

E! truco anterior es muy util tambibn para disenar 
las lineas de impresibn en la pantalla, ya que es 
mucho mis fbcil contar con los espacios de esta 
manera. 


M uchos lectores se han dirigido a Amstrad 
para indicarnos problemas de 
funcionamiento del pequeno programa 
para convertir un 664 (6 6128) en un 464. 
Las cuestiones relativas a problemas de introduccibn 
del programa se ven en la seccibn de correo. 
Queremos plantear aqul cuestiones mis generates 
sobre la compatibilidad entre la familia CPC. 

Cuando un programa de cassette se introduce en 
un CPC con disco, existen tres razones por las que 
puede fallar: 

- El programa comienza a cargar, pero el 
ordenador se reinicializa antes de haber 
finalizado la carga. 

- La cinta parece cargar correctamente, pero el 
ordenador no obedece al teclado y el juego no 
funciona aparentemente. 

- La carga comienza, pero se interrumpe con el 
mensaje ..Memory full in NNN» 

De los tres casos, los dos primeros son imputables 
a un mal uso del sistema operativo por parte de los 
disertadores del programa, y sblo el ultimo se debe a 
un problema de compatibilidad real. Nos explicamos. 

Debido a la residencia de mis de 64K de memoria 
(ROM y RAM) en todos los CPC, las llamadas al 
sistema operativo se deben realizar a travbs de una 
..zona de vectores», que se encargan a su vez de 
paginar los bancos y llamar a la rutina adecuada en 
ROM. Estos vectores no cambian de versibn en 
versibn, excepto una posible ampliacibn, y residen 
debajo de la pantalla, en las ultimas localidades de la 
RAM del usuario. Si un programa realiza todas sus 
operaciones de entrada, salida y astgnacibn de 
memoria a travbs de bstos, nunca se planteari un 
problems de compatibilidad, excepto el ..Memory 
full... Los programas que no cargan en las miquinas 
con disco, dando alguno de los dos primeros errores, 
han sido realizados sin tener en cuenta las 
advertencias de Amstrad. La compatibilidad results 
imposible, excepto rehacibndolos desde el principio. 
El primer error puede deberse tarn bibn a la unibn de 
una proteccibn con problemas de carga en el 
cassette, debiendo intentarlo varias veces a 
diferentes volumenes y con otros aparatos. 

Si el error es un ..Memory full», el problema se 
debe a la ampliacibn de comandos realizada al 
integrar el disco en los nuevos sistemas. En este caso 
el programa publicado en el numero 1 viene en 
nuestra ayuda: lo que hace es eliminar todos los 
comandos residentes, entre ellos ITAPE, IDIS, y 
todos los buffers y variables internas del disco. Asl, 
un FRE (0) en un 6128 nos da el valor de 42182. Tras 
ejecutar el programa indicado el valor es 43533, el 
mismo del CPC 464 al arrancar. 

Asl, un programa puede no ser compatible con el 
6128 b 664, o incluso con versiones que puedan salir 
de la ROM del 464. Si los programadores respetaron 
las indlcaciones del manual tbcnico de AMSDOS, no 
debe haber ningun problema. 
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AMSTRAD 



\MSTRAD PCW 8256 

• 256K RAM 
• Pantalla A. R. fosforo 
• 90 columnas, 32 itneas 
• Disco 3' 180K (inclufdo) 
===-“ • CP/M Plus 


• Impresora. 90 cps (incluida) 
• Soft (Procesador Texto) (inclufdo) 

GARANTIA AMSTRAD ESPANA 


AMSTRAD CPC 6128 



• 128K RAM 

• 48KROM 

• CP/M 2.2 - CP/M Plus 

• GSX 

• Disco 3‘ (180 Kb.) 

• Obsequio (6 prog. Disco) 

• VERSION MONITOR COLOR 0 F. VERDE 

• GARANTIA AMSTRAD ESPANA 



AMSTRAD CPC 464 


• 64K RAM 

• 32KROM 

• Version M. color o F. verde 

• Obsequio (8 cintas + Manual de Referenda) 


PR0XIMA APiRTURA EN: 

Paseo de la Castellano, 126 
Madrid 


GARANTIA AMSTRAD ESPANA 


AMSTRAD SOFTWARE CASSETTE 

• SElECOON JOEGOS 
Encoding fei Karate) 

Beach Head 

Fighter Pdol 
Grand P*t Rdlve* 
world Cup Fooioae 
Oeca’Mon 
pfoma'amo 
Boxmg 
8ov Scout 
Trotlc 

Sorcery 
AJi&n 
Hockey 
Ajrvrofl 
Gaeecros her 
fupper Samper 

• PROfESIONALES U" L'OAOES 
Base 6b Davos [haueios 
S?OCk Aid 

kwosial 
Voslerfoa 
Mastorcotc 
Taseopy Tasonnt 
for* E04or 

tjurr Otrce (B da>o$. Graemes ( 
Oeetodo- de p 

Ams««<d 

Pascal 

ContaDiiKVM Personal 
StSlemo X (Axnp4oci6r> 8o$C} 
Backup 

Transmat (Tonsl onto *sco) 

• JUEGDS 

Roland cn el f spaco 
Sorcery 
Pi|OfTK>ramo 
Ajrwd* 


2300 Pis 
2 700 P'S 
2200 Pis 
1900 Pfs 
IBOOPs 
2200 P'S 
2000 Pis 
2 200 Pis 
ISOOP'S 
1900 PS 
1 900 Pis 
t 900 pis 
vOCOP'S 

2000 Pts 
1900 Pis 
1900 Pis 





SPEECH 

SYNTHFTIZER 


AMPLIACION MEMORIA 


64K-256K 


DE DISCO ADICIONAL 


jMultiplica 
las poslbilidades 
de tu AMSTRAD! 


MODULADOR-ALIMENTADOR 


Permite conectar 
el AMSTRAD 464 -664-6128 
a T.V. Color 


AMSTRAD RS 232 


Interface via Serie 


Permifa que le hable 
su AMSTRAD con el 
sintetizador de voz 


jAumenta la potencia de tu AMSTRAD! 


Rerfy II 

• PROfESlONAt.ES UULlDADES 
f nsamWador l 
Solemn X {Ajnpl»«5n 8<K>£) 
Pw*«r Pack (Vatcados e»c) 
Tronsma* (Tionsl cmlo.'d«sco) 
Cqnioo*aod General 
Con*ol Slock 
Vcno«n«ntos 
Praffli Planner 
Decision Maker 
FVwotanum 
CapMies/Rios 

L-0ROS 

C AuforWocra Baste l 
C Auiodrtfocw Base II 
Prog«anyxvjo con AMSTRAD 
T PrcgrarrwcrOn Grohcos 
Cockflo Mdquflo (pr%cip) 
Juegas Sensacronores AMSTRAD 
Manual do frrrrwcye (ngtOs) 


2900 Pis 
2900 Pis 
2400 Pis 
1950 Pis 
2 100 Pis 
1950 Pis 
3900 Pis 


Envtos gratis a provincias 
Tenemos la mayor canlidad de perifSricos 
Extenso surtido en impresoras 
Pedidos par correo a: 

Puerto Rico, 21 28016 MAORI D 


( -N 

Madrid 

C/Puerto Rtco, 21 
Tel 250 74 04 

V_ ) 


Valladolid 
C/Juan de Juni, 3 
Tel. 33 40 00 


Bilbao 
C/Alameda 
de Urquljo, 63 
Tel. 431 96 67 


-\ 

Zaragoza 
C/Le6n XIII 2 y 4 

\_ ) 





















































El comandante de nave AMSTRAD-l sd en D"" s pllotar con arnrto la nave qu*- a to 

cuentra utrapudo en lus profunaldades de larqo de su viajr gaWntlco sulrirb ■»ncu<-' 

una central nuclear y debe salir con vlda. Ex Itros con metooritos, residuos planetar! a 

celentes graticos y sonido P V.P.i CASSET etc Sran movilidad y • xcnir files et-totos. 

TE 2-200 pts DISCO 2.900 (Bs P.V.P.: CASSETTE 1.900 pis. DISCO 2.600 qls 


WIZARD'S LAIR 





v cncu^niids alrc r nd \j pu'jndlla Atraclivo programs qua nos traslodo al mo¬ 
des ae una caverns, iiena d« obsMcJib nejo de la mdqulna flipper del mejor casino 


advcrsldades etc. iSerte capaz dr sa’ 1 de Las Vegas, Poslbilldauue creadon del 

obi, vlda? P.V P ■ CASSETTE ’ MU' pts. ris-, tablero, puntuaclones, etc, P. V.P.i CASSET 

00 2 600 pts. T£ 2,200 pts. OISCO 2.900 pts 



To cnpuenlras a las mandos de la nave ‘A’ El mbs compicto pr*rama oe musica cre r igrama que permile de una manera se« Programa de utilidod que permite realizai 

jratt", En una pedreta maniobra debes dee bo para el AMSTRAD. Permitr ureqr sonidot, s&j la creaciOn de panlallas con grOlicos copias de segurldad (back-ups) a dlstlntas 
wgar del portavlb: os. (Excelcnt version s ielod[asyconvn1lrtuordefiador*;nlam< u ■•arles de movlmiento, acompaiV' rs ■ « velocidades (baudios) P.V.P.: CASSETTE 
.nulador vuelo-cambate), P.V P • CA* e BTTE jar "eaja dc musica P.VP. CASSETTE nuslco. P V.P.- CHSGO 2.900 o'* 1 .800 pts. DISCO 2.SOO pi 

2.200 pts. DISCO 2.900 pts 2 200 pis. T’ 'CO 2.900 pts 


S 

i 



Apelhdas 


Oiracctan 


Poblacion 


Telelono 


MINI OFFICE P.V.P. CASS. 3.200 pts, 

P.V.P. DIS. 3.900 pts 

WORLD CUP FOOTBAll P V.P, CASS 1.800 pts. 
BATLE FOR MIDWAY P.V.P. CASS. 1 .800 pis 
FIGHTHR PILOT P.V.P. CASS. 2.200 pts. 
SURVIVOR P.V.P. CASS, t .800 pts 

MOON BUGGY P.V.P. CASS. 1.800 pis. 

CHNICIAN TED P.V.P CASS. 1.800 pts 
FRUITY FRANK P.V.P. CASS. 1.800 pts. 
DATABASE P.V.P. QASS. 2.100 pis 

OGO TURTLE GRAPHICS P.V.P. CASS, 2.400 pis, 


Pasar los mejores programa? ■» cinta a 
disco ya no es problema. Con T ransmat es 
te proceso sera Well y sencillo P.V.P ; DIS¬ 
CO 2.600 pts. 


_ 


n.4r» m * PINItrU** (AIM 

u -•• it h *rna fr .a*4. 


COMPUTGW 

GRAPHICS 


-r-v: * 

- W - 


- - « — " 
-A r.» h 


prggramador ntos uvanzado. P.V.P CAS¬ 
SETTE 1.900 pIS. DISCO 2.600 pts. 


30 nivvas Insiruccionni, (fill, circle protec) 
para oyudar eh la procramacibn. P.V.P; 
CASSETTE 2.200 pts. DISCO 2.900 pts. 


a ulilktxt ’V. 'xasssir' - 
c del disco. 

Ccpiasdt aisco, Dts* hi - Disk true* ■« 
or. etc' P.V.P.: DISCI 2.6CC pts 


COPY Y TASPRINT P.V.P. CASS. 2.uOO pts, Sofislicado programa ds dibujo que purmite Iratar la pantalia del AMS 

u pnirno kuu nvin.ii (RAOcomaunsenelltoloDleroaedibujo susresultadossonexpetacui< 

tUIIUK K.V.K CAbb, 1 .9UU PIS. f y p , CASSETTE < 500 pit. DWCO 5 200 pto 


envienos a MICROBYTE 

P.° Castellana, 179,1 0 - 28046 Madrid 


ENVIOS GRATIS 
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TOTAL 



























. PRECIO TOTAL PESETAS 


Incluyoialon nommaiivo 
Comra-Reemboiso 


Pedidos por (elefono 91 - 442 54 33 / 44 
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Desearia saber curies son las 
teclas programables por el 
usuario, ya que yo solo consigo 
encontrar las del teclado 
numirico, pero ninguna mis, y 
en el manual este punto no esti 
suficientemente claro. 

Eduardo Llauradd 
Maspujols (Tarragona) 

En efecto, el comando KEY 
aislado sdlo puede asignar valores a 
las teclas que componen el teclado 
numirico. Pero toda su potencia la 
logra a traves de KEY DEF. Veamos 
por separado ambas instrucciones: 

KEY numero, cadena 

asigna un grupo de caracteres al 
«token de expansion® indicado por 
el numero. Estos token de 
expansidn van desde el 0 al 31; 
inicialmente los 13 primeros estan 
asignados a las cifras 0-9, al punto, 
al caricter de fin de llnea y al 
comando RUN», respectivamente. El 
resto estin sin asignar. Si los 
asignamos con el comando KEY, 
retendrin el nuevo valor, pero no 
habri ninguna tecla que los 
proporcione. 

Para asignarlos a una tecla esti el 
comando KEY DEF. Este es algo 
mas complicado: 

KEY DEF num. tecla, repet, 

normal, mayus., control 

Los numeros de tecla son los que 
estan sobre la parte derecha de los 
664 6 6126, y en el Apendice 3, 
pagina 16 del manual del 464. El 
segundo parimetro especifica si la 
tecla debe repetir al mamenerla 
pulsada. Los tres siguientes son los 
que definen el valor que se 
obtendri al pulsarla sola, en 
mayusculas o junto a la tecla de 
CONTROL. 

Los tres numeros que especifican 


el valor se referiran a los valores 
ASCII para los caracteres entre 0 y 
127. Si utilizarnos numeros entre 
128 y 159, se referiran a las 32 
teclas definibles. 

Aqul aparece toda la potencia del 
comando. Por ejemplo, KEY DEF 
15, 1, 48, 128, 128 actua sobre la 
tecla cero del teclado numerico, y 
no hace aparentemente nada. Pero 
si a continuacion hacemos KEY O. 
«Hola», el teclado numerico seguiri 
dando un cero (ASCII 48) si 
pulsamos la tecla fo sola, y dari la 
cadena «Hola» si la pulsamos con 
mayusculas o CONTROL. Los 
juegos de caracteres, y la manera 
de redefinir las teclas son, en 
efecto, una materia que no esti 
nada clara en el manual de 
instrucciones, pero esperamos 
haber ayudado a una mejor 
comprensidn. 



Tengo un CPC 664 y estoy 
empezando a sacarle fruto. En 
un programa que he tecleado, 
veo que hace falta incluir en 
unas tineas del programa el 
caricter «A». S6 perfectamente 
que si le pido al ordenador. 
PRINT CHR$ (160) me lo da, 
pero no s6 c6mo ponerlo en la 
linea del programa. £C6mo se 
hace? 

Ricardo Valderrama 
Alcobendas (Madrid) 

El caricter que debe aparecer en 
las Ifneas indicadas es el simbolo 
de la exponenciaci6n, es decir, «A». 
El problems es que todas las 
impresoras incluyen este caricter 
con la forma en que se ve en los 
listados. Este caricter no 
corresponde a CFIR$ (160), sino a 
CHR$ (94). En el teclado lo puedes 
encontrar a la izquierda de la tecla 
CLR. 


Pedimos perddn a todos los 
lectores por esta confusidn, debida 
a los juegos de caracteres, distintos 
para impresora y ordenador. 
Esperamos que no aparezcan mis 
dificultades para introducir los 
programas. 



Dispongo de un Amstrad 
CPC-464 y mis preguntas son: 

1) i,C6mo se puede pasar el 
contenido de la pantalla grifica 
a impresora? 

2 ) £Se puede variar la 
velocidad de transferencia de 
datos entre el ordenador y el 
cassette? 

Jos6 Pablo Haro 
Sevilla 

En cuanto a la primera pregunta, 
no eres el unico que esti interesado 
en el tema: tenemos en preparacidn 
un artfculo sobre impresoras, en el 
que incluiremos una rutina de copia 
de pantalla. Mieritras llega puedes 
utilizar un programa comercial: 
TASCOPY, que proporciona copias 
en los tres modos, y en dos 
tamanos. Se puede adaptar a diez 
tipos de impresoras, y realiza las 
copias en dos tamanos. 

La velocidad de transferencia de 
datos se puede adaptar mediante el 
comando BASIC «SPEED WRITE®, 
con cero o uno. Se dispone de dos 
velocidades estindar, y no hay que 
preocuparse mis que en la escritura, 
ya que la lectura selecciona automi- 
ticamente la velocidad a la que 
fueron grabados los datos. 

Esta seccion estd dedicada a 
solucionar las dudas que los 
usuarios tengan con el ordenador. Si 
usted tiene algun problems, no dude 
en consultarnos: 

Estamos en: Amstrad User 
CX Bravo Murillo 377, 5.° a. 

28020 MADRID 
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Con RPA Systems 


tu negocio crece 


Con los programas de alta fiabilidad R P A SYSTEMS Inc. multi- 
plicaras la efectividad de tu gestion y dispondras de tiempo para 
dedicarlo al mejor servicio de tus clientes. 

Programas muy faciles de usarcon continuas ayudas en pantalla. 
por eso tu negocio crecer^ al cien por cien... dia a dia. 

R P A SYSTEMS Inc. dispone de una amplia gama de progra¬ 
mas, en lenguaje copilado de alto nivel, para cubrir las necesida- 
des concretas en el mundo de la pequefta empresa, comerciantes 
o profesionales liberates. 

NUEVA SERIE II 

— Agenda Robot 

— Facturacion 

— Contabilidad 

— Clientes Mailing 

— Gestion de Empresa 

— Multibase 3, etc... 

Programas con soluciones practicas y efectivas, y a un precio que 
tu mismo te sorprenderas. 

De venta en los principales almacenes y en tiendas especializadas 


RPA 
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Distribuidor exclusivo en Espana I- ■nmmmmiwsm 
Galileo, 25. Entreplanta A. Tels. 4479751/9809-28015 Madrid 
Tarragona, 110. Tei. (93) 3251058-08015 Barcelona 














